۵ مشروع تعلم آلی للاطفال تم حلبا وشرحبا بالستخدام ۔کراتضی ب — 


ترجمۃ واعداد: 3. ME‏ 65^ 


بمہ تعالی 


التعلم الآلى للأخفال: با۔تخدام سکراتش 


15 مشروع تعلم الآلي للأطفال تم حلها وشرحها باستخدام سکراتش 


qi‏ ل معز ےت بش رھ تم حي بش سبي ge‏ ری ہزنہ 


ترجمۃ واعداد: 


د. علاء طعیمۃ 


المقدمة 

غطت تطبيقات الذكاء الاصطناعي والتعلم الآلي جيل اليوم. نتيجة لذلك. من واجبنا إعداد أطفالنا 
للمستقبل من خلال تثقيفهم حول التعلم الآلي. 

واحدة من أفضل الطرق للأطفال لتعلم الذكاء الاصطناعي والتعلم الآلي هي من خلال أفكار مشاريع 
التعلم الآلي باستخدام البرمجة الرسومية او المرئية (Scratch)‏ والتي تسمح لك بمعالجة العناصر المرثية 
- على سبيل المثال سحب وإسقاط الکتل - لإنشاء برنامج. على عكس لغات البرمجة القائمة على النصء 

توفر منصة Machine Learning for Kids‏ بيئة بسيطة وموجهة لغرض تدریب نماذج التعلم الآلي 
للتعرف على النص أو الأرقام أو الصور أو الأصوات وإضافة هذه النماذج إلى منصة البرمجة المرئية 
Scratch‏ من خلال توفير فرص التدریب العمليء تقدم هذه المنصة المجانية أنظمة التعلم الآلي ويمكن 
أن تعلم طفلك كيفية إنشاء مشاريع مذهلة. 

في هذا الكتاب. سيتعلم طفلك أساسيات الذكاء الاصطناعي والتعلم الآلي من خلال مجموعة من 
المشاريع» بما يكفي حتى تتمكن من بناء الألعاب الخاصة بك والمساعد الذکي, بالإضافة إلى البرامج التي 
يمكنها تمییز اللغة والصور. يحتوي هذا الكتاب على أكثر من 15 مشروعا من مشاريع التعلم الآلي الشائعة 
من منصة «Machine Learning for Kids‏ والتي يمكن تجربتهاني المنزل باستخدام منصة البرمجة 
الرسومية Scratch‏ 

لقد حاولت قدر المستطاع ان اترجم هذه المشاريع من منصة Machine Learning for Kids‏ مع 
الشرح المناسب والكافي. ومع هذا يبقى عملاً بشرياً يحتمل النقص. فاذا كان لديك أي ملاحظات حول 
هذا الکتاب. فلا تتردد بمراسلتنا عبر بريدنا الالكتروني alaa.taima(g)qu.edu.iq‏ . 

نأمل ان يساعد هذا الکتاب كل طفل او مبتدئ يريد ان یدخل‌في مجالات الذکاء الااصطناعي والتعلم 
الالي ومساعدة الطفل العربي على تعلم هذا المجالات. اسأل الله التوفيقفي هذا العمل لأثراء المحتوی 
العربي الذي يفتقر أشد الافتقار إلى محتوى جيد ورصينني مجال التعلم الآلي والتعلم العميق وعلم 

د. علا: طعیمۃ 
كلية علوم الحا سوب وتگنولو Lu»‏ المعلومات 


جامعة القادسية ‏ العراق 


المحتويات 


O e POT TON Describe the glass صف الكأس‎ (1 
318 ىر مھ امس مم اص سکم تبیہ‎ 1 S Pokémon images صور بوکیمون‎ (2 
27 تالجم ل‎ eden ntt daun da E EAT Smart Classroom الفصل الدراسي الذكي‎ (3 
و لاگ‎ ———Á— ———————— فقو ةو فد ك4‎ I Spy انا اتجسس‎ (4 
dB مہ 1 ماس ہر‎ ADE ird [| ةذ‎ Make me happy اجعلني سعيداً‎ (5 
Ul in پر مه‎ Pokémon statistics إحصائيات بوكيمون‎ (6 
qM تد و‎ T EE A T Quiz Show برنامج الأسئلة والأجوبة‎ 7 
yop Chameleon حرباء‎ (8 
UU E E E opio MERE A d EDDA TE Mailman Max ساعي البريد ماك‎ (9 
1103 — ———— — بوجو‎ Shoot the bug أطلق النار على الحشرة‎ (10 
DIS A CS T OA جو ممچٹج می یہوج‎ €Car or Cup کوب؟‎ (oí سيارة‎ (11 
۱۱2 EREE E A EAA E EET ad datus E RN RE Fauey iie conse pid Paus Face Lock a.39Jl قفل‎ (12 
[39 تیصو أ م موی‎ TII ERA طعا‎ TER Journey to school رحلة إلى المدرسة‎ (13 
انق ةوس جنع ما اواو بلع ماناو اما الإو امم و ل گا‎ ARSE Shy Panda الباندا الخجول‎ (14 
TKE E سای و رومام شه عو لا‎ Alien Language لغة الکاتن الفضائي‎ 5 


۱17 ا و‎ HEC WE EANN RES Face Finder مکتشف الوجوه‎ (16 


Describe the glass 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


1( صف Describe the glass iI‏ 
" هل الكأس نصف فارغ آم نصف ممتلی؟" 


تصف ويكيبيديا هذا السؤال كدليل على أن "الموقف يمكن رؤيته بطرق مختلفة اعتمادًا على وجهة نظر 
الفرد" وكاختبار التحدید وجهة نظر الفرد للعالم". 


قد يصف الشخص المتشائم الكأس نصف الفارغ. 
قد يصف الشخص المتفائل نفس الكأس نصف الممتلی. 


في هذا المشروع ستعلم الکمبیوتر كيف يجيب على هذا السؤال. وبعد ذلك ستری ما تعلمه منك. 


m 
E ماع = رفسمہ‎ asan 
Backpack o o 


/ https: | scratch. machinelearningforkids. co.uk انتقل إلى‎ .1 


2 انقر فوق قوالب المشروع "Project templates"‏ 


" Describe the glass" JG انقر فوق‎ .3 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


4. انقر على زر ملء الشاشة. ثم على العلم الأخضر „Green Flag‏ 


a تنس حر‎ SS EM کے‎ 
iere 8:9 6 :۵ i0 ۲6 :۵ 36 ؛:‎ 


5. استخدم الأزرارني الجزء العلوي للاجابة على بعض الأسئلة. بعد شرح الفكرة» سیعرض لك مشروع 
سکراتش Scratch‏ كأساً بكمية عشوائية من السائل ویطلب منك النقر فوق الزر الذي تعتقد أنه 


نصعه. 


| 0000 call this 


half-empty 


how would you describe 


ماذا فعلت حتى الان؟ 
٭ لقد استندتفی وصفك للكأس إلى مقدار السائل الموجود. 
٭ في الجزء السفلي من الشاشة يمكنك رؤية المساحة حيث سيعرض الکمبیوتر تنبو بما تعتقده. 
في هذا المشروع. ستقوم بتحديث كود سكراتش حتى يتمكن من إنشاء هذا التوقع. 
o‏ يمكنك القيام بذلك عن طريق كتابة قاعدة يمكن للکمبیوتر اتباعها. 


Describe the glass صف الكأس‎ (1 mg 


لکن بالنسبة لهذا المشروع» ستقوم بتدريب الكمبيوتر حتى یتعلم بنفسه كيف يفكرفي هذا السؤال. 


ستجمع أمثلة عن كيفية إجابتك على السؤال واستخدامها لتدریب "نموذج model‏ " للتعلم الآلي يتنبا بما 
ستكون إجابتك. 


6. انتقل إلى [https://machinelearningforkids.co.uk‏ 

7 انقر فوق البدء "Get started"‏ 

8. انقر فوق جربه الآن "Try it now'‏ 

9 انقر فوق الزر + إضافة مشروع جديد "+ -"Add a new project" button‏ 


0. قم بتسمية مشروعك describe the glass"‏ " واضبطه لمعرفة كيفية التعرف على الأرقام 
numbers"‏ . 


1. انقر فوق إضافة قيمة Adda value"‏ " 


Start a new machine learning project 


describe the glass 


numbers 


2. إنشاء قيمة "رقم "number‏ تسمى "النسبة المئوية "percent‏ 
3. انقر فوق الزر "إنشاء "Create‏ 
Start a new machine learning project‏ 


describe the glass 


numbers 


4 . ستتم إضافة JI" describe the glass"‏ | قائمة المشاريع الخاصة بك. انقر عليه. 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


5. أنت بحاجة إلى إعداد أنواع التنبؤ التي تريد أن يقوم بها الكمبيوتر. انقر فوق الزر "تدریب "Train‏ 


"describe the 


Make 


es the examples to trin the Use ihe machine taerrıng model you've raned lo make 
computer to recognise numbers. a gûmê or anp. i^ Scratch or n Python 


6. انقر فوق "+ إضافة تسمية جديدة + "Add new label‏ وسمیها "نصف فارغ ."half-empty‏ افعل 
ذلك مرة أخرى وأنشئ حاوية ثانية تسمى "نصف ممتلئة "half-full‏ 


Recognising numbers as half empty or half full 


half empty 


7. انقر فوق الرابط "<الرجوع إلى المشروع > à Back to project‏ الجزء العلوي الأيسر. 
8. انقر على زر "عع1/121". 
9. انقر على زر سكراتش 3" 3 Scratch‏ 
0 انقر على زر مباشرة إلى سکراتش" straight into Scratch‏ 
ستحذرك الصفحة من أنك لم تدرب نموذجًا حتی الآن» ولكن هذا صحيح. 


حسنًاء لأنك ستستخدم سكراتش لجمع أمثلة التدريب أولاً. سيتم فتح سكراتش مع كتل إضافية من 


& 


مشروعك. 


Describe the glass صف الكأس‎ (1 


1. انقر فوق الزر "قوالب المشروع Project templates‏ - 
2. افتح نموذج مشروع "describe the glass'‏ مرة آخری. 


3. انقر à à‏ الکائن "نصف فارغ "half-empty‏ وابحث عن السكريبت "عند نقر هذا الکائن when‏ 
"this sprite clicked‏ 


هذا هو اللسكريبت للزر الذي تنقر عليه ليقول half-empty'‏ " 


4. أضف كتلة "إضافة بيانات التدريب "add training data‏ مع قيمة "نسبة liquid- PUJI‏ 


"percent 


سيضيف هذا المثال إلى حاوية التدريب الخاص بك ل "نصف فارغ "half-empty‏ 


when this sprite clicked 


add training data percent ۲ liquid-percent | is half empty ۴ 


broadcast next question * 


151.25 فوق الكائن "نصف "half-full ; 4s‏ وابحث عن السكريبت "عند نقر هذا الکائن when‏ 
"this sprite clicked‏ 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


هذا هو السكريبت للزر الذي تنقر عليه ليقول "نصف ممتلئ "half-full‏ 


"percent 


add training data percent 


liquid-percent | is half full + 
broadcast next question * 


7. انقر فوق "العلم الأخضر "Green Flag‏ وأجب عن "كيف تصف how would you $i‏ 


describe this‏ ?" سؤال مرة واحدة 


" 
half-empty half-full 


$ 


کچھ 
پا © بد 


Describe the glass صف الكأس‎ (1 


8. في نافذة متصفح الويب الأخرى التي لا تزال على أداة التعلم «USE‏ انقر على رابط "<الرجوع إلى 
المشروع > ("Back to project‏ الزاوية العلوية الیسری. 


9. انقر على زر "تدريب "Train‏ 


0. تأكد من أن الإجابة التى قدمتها قد أضيفت إلى أمثلة التدريب التى ستستخدمها لتدريب الكمبيوتر. 


Recognising numbers as half empty or half full 


half empty 


1 


1. ارجع إلى سکراتش: والعب اللعبة مرة آخری تسع مرات آخری. 
قد تجد أنه من الأسهل لعب اللعبةفي وضع ملء الشاشة. 
2. تحقق من عدد أمثلة التدريب التى جمعتها. 


Recognising numbers as half empty or half full 


> Back to project 


d Add new 
labol 
half_empty half_full 
peot 39 parant 37 percom 51 وہ‎ 64 powon 56 


pest 43 cement 45 percom 1 


3. انقر فوق رمز "prediction zl"‏ وابحث عن السكريبت "عندما أتلقى سؤالاً when I receive‏ 
question‏ ". يجب أن يكون لديك أمثلة كافية الآن لمحاولة استخدام نموذج التعلم الآلي لعمل 


£t 


e 
LÀ 
nam 
$ 


x 


iii le 


ıd-parcent 


5. ابحث عن السكريبت "عندما أتلقى السؤال التالي "when I receive next question‏ أضف کتلة 


"train new machine learning model JY “تدريب نموذج جديد للتعلم‎ 


when | receive next question v 


set prediction * to + 


hide variable prediction ۴ 


£3 : 
Ex. train new machine learning model 


6. انقر على زر ملء الشاشة ثم على الزر الأخضر مرة أخرى 


ما مدى جودة نموذج التعلم الآلي الخاص بك‌في توقع إجاباتك؟ 


Describe the glass صف الكأس‎ (1 


ماذا فعلت حتى الان؟ 


لقد بدأت‌في تدريب جهاز كمبيوتر للتنبؤ بإجاباتك. 
يمكنك كتابة قاعدة للقيام بذلك. 

على سبيل المثال: إذا علمت آنك تصف Glo‏ أكثر 
من النصف على آنها "نصف ممتلتة "half-full‏ 
وأقل من النصف بأنها "نصف فارغة .half-empty‏ فربما تكون قد كتبت كوداً مثل هذا. 


نستخدم التعلم الآلي عندما لا نكون متأكدين من كيفية كتابة التعليمات التي يجب على 
الكمبيوتر اتباعهاء أو إذا كنا نعتقد أن ذلك سیکون معقدا للغاية. 


بدلاً من كتابة تعليمات للکمبیوتر ليتبعهاء نترك الکمبیوتر يتعلم بنفسه كيف ينبغي أن يفعل شین 
من خلال عرض أمثلة عليه. 


سيتعلم الکمبیوتر من الأنماط الموجودةفي الأمثلة. سوف تستخدم هذه لعمل تنبؤات. 


7. في صفحة أداة التعلم «QAI‏ انقر فوق الرابط "<الرجوع إلى المشروع » "Back to project‏ 


8. انقر فوق "تعلم ;21 "Learn & Test‏ 


"describe the glass" 


Train Learn & Test 


Colect examples أن‎ what you Uses lhe exemples tò rain the ves lhe machine saming model you've rained lo make 
want the computer to و و1۵۵۵‎ computer to recognise number: a game or anp. in Scratch or n Python. 


9. انقر فوق "وصف النموذج الخاص بك "Describe your model‏ 


ستعرض لك هذه الصفحة صورة لنموذج التعلم الآلي الخاص بك. 


35 
1 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


اقرا الصفحة لفهم ما تعنیه. 


Understand your machine learning model 


Tho technique used to creato your machine learning model i$ called a 0 | 


15 this test true? 
This is not the only way bo train a machine leaming model. We're using it because erp nne nnn Penh می ریب‎ prn 
its very quick and easy to train. and it is one of the easiest tachniques to UAE NOU 
understand. This page shows you the decision tree tha! was created based on fhe E N 
training examples that you have collected. 3 


Treo ۵ ۲ 


When you test your model. the computer starts at the top of the free, and follows a 
path until it reaches Ihe botlom. The class at the bottom of the tree is the prediction that Ine machine learning model mates 


At och box in the trae, it reads the tost described at the top of tha box. If your test values pass tha test described in tne box. It 
follows the arrow tn the left. If it doesn't pass the test, it follows the arrow to the right 
Tho samplos shown in each box tolls you how many examples in your traiing data maichos that part of the decision Woa. 


The value shown in each box tells you how many examples in your taining data passed the test shown at iho top (following the lef 
arrow) and how many examples didn't pass ihe test at the top (following the night arrow) 


percent <= 5 

samples - 3 eiiis 
value = [22, 31] 
class = half. full 


Try out your سرب‎ modal 


cacision trae‏ سا 


làLo‏ فعلت؟ 

. "decision tree classifier نوع نموذج التعلم الآلي الذي دربته هو "مصنف شجرة القرار‎ e 
رؤية كيفية قيام نموذجك بالتنبؤات. إنها طريقة جيدة لمعرفة‎ visualization يتيح لك التصور‎ 
الأنماط التي وجدها الکمبیوترنی بيانات التدریب التی جمعتها.‎ 

٭ سیعرض التصور الأنماط التي لاحظها الکمبیوترئی إجاباتك. 

e‏ على سبيل المثالءفي لقطة الشاشةنی الصفحة الاخیرة. يمكنك أن ترى أن نموذج التعلم الآلي 
الخاص بي قد تعلم آنني أميل إلى وصف أي شيء يزيد عن 46/ بأنه نصف ممتلی. 

٭ ماالذي تعلمه نموذج التعلم الالي الخاص بك عن إجاباتك؟ هل كان هذا ما توقعته؟ 

٭ (إذا لم تكن إجاباتك متسقة slo‏ فقد يكون لنموذج التعلم الآلي الخاص بك تصورًا أكثر 
تعقیدا حيث حاول الكمبيوتر إظهار الطرق المختلفة التي تجيب بها) 


ele حاول مقارنة نموذج التعلم الآلي الخاص بك بنموذج تم تدريبه بواسطة شخص آخر. هل‎ e 
الكمبيوتر أنهم أكثر أو أقل تفاؤلاً منك؟‎ 


Describe the glass صف الكأس‎ (1 


افكار واضافات 
الآن بعد أن انتهیت. لماذا لا تجرّب إحدى هذه الأفكار؟ أو ابتكر واحدة خاصة بك؟ 
أضف تنبؤات إضافية 


half- "نصف فارغة‎ "half-full بدلاً من مجرد الحصول على حاويتي تدريب ("نصف ممتلئة‎ e 
حاول إضافة المزيد.‎ ('empty 


nearly empty فارغ‎ a" على سبيل المثال. جرب تدريب نموذج تعلم الآلة للتعرف على‎ e 
- nearly full شبه ممتلی‎ ۰۳۵1] full "نصف ممتلئ‎ "half empty "نصف فارغ‎ 


أضف متغيرات إضافية 
e‏ ما هي العوامل الأخرى التي قد تؤثر على إجاباتك بصرف النظر عن كمية السائل؟ 
٭ على سبيل المثال» هل تجيب بشكل مختلف عن السوائل الملونة المختلفة؟ أو كؤوس مختلفة 
الشكل؟ 
o‏ لو زاد السائل أو انخفض منذ السژال الأخير؟ هل هذا يغير طريقة إجابتك؟ 


o‏ حاول إنشاء مشروعك الخاص لترى كيف يتعلم الكمبيوتر مجموعة أكثر تعقیدا من الأنماط 
التي تؤثر على إجاباتك. 


حاول التعرف على صورة الكأنس 


٭ بدلاً من تدريب الكمبيوتر على التعرف على مدى امتلاء الكأس من خلال وصفه برقم» كان 
بإمكاننا استخدام صورة للكأس. حاول القيام بذلك کمشروع صور بدلاً من أرقام. 


2 صور بوكيمون 


Pokémon images 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


=r 
00 


2( صور بوكيمون Pokémon images‏ 
في هذا المشروع سوف تقوم بتدريب جهاز كمبيوتر على التنبؤ بنوع بوكيمون Pokémon‏ بناء على شكله. 


هذا هو بيكاتشو .Pikachu‏ 


بيكاتشو هو بوكيمون كهربائي -electric Pokémon‏ 


هناك أنواع مختلفة من بوكيمون. 
Jigglypuff‏ هي بوكيمون خرافية fairy Pokémon‏ 
تحقق من أنواع Pokémon‏ الأخرىفي قاعدة بيانات 


https://pokemondb.net على‎ Pokémon 


أنواع بوكيمون هي: 
عادي Normal‏ نار Fire‏ صلب Steel‏ تنين Dragon‏ حشرة Bug‏ 
عشبي Grass‏ جليدي Ice‏ مائي Water‏ خرافي Fairy‏ ظلامي Dark‏ 
ار ضي Ground‏ طائر Flying‏ قتال Fighting‏ | کهربائي Electric‏ 
صخري Rock‏ شبح Ghost‏ نفسية Psychic‏ سمي Poison‏ 


ما هي المعلومات التي تعتقد أنه 
يمكنك استخدامها لتخمين النوع؟ 


هل تعتقد أن الألوان والأشكال ستعطيك فكرة جيدة عن النوع؟ 


هل ستستخدم الإحصائيات statistics‏ التي تصف حجم 


بوكيمون وقدراته وأسلوبه القتالي؟ 


هل تعتقد أن هذه الأرقام ستعطيك فكرة جيدة عن النوع؟ 


كلاهما غير مثالي. 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


لا توجد قواعد. ولكن یمکننا أن نتعلم ما هو مشترك بينهم ونستخدمه‌في التخمين. 


يمكن لأجهزة الكمبيوتر القيام بذلك. يمكن لأجهزة الكمبيوتر أن تعمل دون الاعتماد على 
القواعد. من خلال تعلم الأشياء المشتركة واستخدامها لعمل تنبؤات. 


نسمي هذا النوع من الحوسبة "التعلم "Machine Learning | JS‏ 

في هذا المشروع» ستقوم بتدريب جهاز کمبیوتر ليكون قادرًا على التنبؤ بنوع بوكيمون بناء على 
لجعل الأمور أسرع OUS‏ لن ندرب الكمبيوتر على التعرف على كل نوع من أنواع بوكيمون. 
سنرکز فقط على ستة من الأنواع کمثال. 


1. انتقل إلى [https://machinelearningforkids.co.uk‏ مستعرض الويب 


2 انقر فوق "البدء "Get started‏ 


Pokémon images صور بوكيمون‎ (2 


3. انقر فوق "جربه الآن "Try it now‏ 


4 انقر فوق "نسخ القالب "Copy template‏ 


Your machine learning projects 


5 انقر على "صور بوكيمون "Pokémon images‏ 


———— 


Hand gestures 


hani grenna ban inger‏ موی و 


6 انقر فوق "استيراد "IMPORT‏ 


7 انقر على "صور بوكيمون "Pokémon images‏ 


Your machine learning projects 


Pokémon images 


mecogussmg images as fairy, rock or 4 other classes 


8 انقر فوق 5 "Train.‏ 


"Pokémon images" 


Train Make 


Collect examples of what you Lea the machino laarreng model you wa 
want the computer to recoqnso, 9۸۹4 to make a game or app, in Scratch. 
Python. or Apo inventor 
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9. انظر من خلال صور التدريب. هذه صور لحوالي مائة بوكيمون ستستخدمها لتدريب الكمبيوتر. 
0. انقر فوق "رجوع إلى المشروع "Back to project‏ 
1. انقر فوق "تعلم واختبار "Learn & Test‏ 


2. انقر على "تدريب نموذج جديد للتعلم الآلي "Train new machine learning model‏ 


Machine learning models 


What have you done? What's next? 


3. انقر فوق "رجوع إلى المشروع "Back to project‏ 
4. انقر فوق "Make'‏ 


5. انقر فوق " 3 "Scratch‏ 


Make something with your machine learning m: 


Scratch 3 
Lsa the new veraa 


Wigs 


Using machine learning in Scratch 3 


Pokémon images صور بوكيمون‎ (2 


7. انقر فوق "قوالب المشروع "Project templates‏ 


8. انقر على "صور بوكيمون "Pokémon images‏ 


9. انقر فوق "تصنيف "classify‏ الكائن sprite‏ 


jiagiyputt charmar 


0. ابحث عن كود "عندما أتلقى التصنيف "when I receive classify‏ 


when I racaive classify + 


hide variable prediction > 


set prediction > to 59 


show variable prediction + 


1. قم بتحديث الكود لاستخدام نموذج التعلم الالي الخاص بك 


when | receive assity ۰ 
hide variable — prediction + 


` 
6 nex recognise image | pokemon-mage-data | (label) 


21.22 على زر "ملء الشاشة full-screen‏ " 


3. انقر فوق "العلم الأخضر Green Flag‏ " 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


Es 


ماذا فعلت حتى الان؟ 


e‏ لقد استخدمت صورًا لعينة عشوائية من مائة بوکیمون لتدريب جهاز کمبیوتر ليكون قادرًا على 
التنبؤ بنوع بوكيمون من الصورة. 


e‏ لقد أعددت مشروع سكراتش يمكنه استخدام نموذج التعلم الآلي الخاص بك. 
e‏ بعد ذلك. ستختبر نموذجك لترى مدى جودتەنی تخمين نوع بوكيمون الجديد. 


تم إعداد صور لست بوكيمون من أجلكفي مشروع سكراتش. كل هؤلاء الستة عبارة عن بوكيمون لم يتم 
تضمینھمنی بيانات التدریب التي استخدمتها لتدريب نموذج التعلم الآلي الخاص بك. 


لماذا تعتقد أن هذا مهم؟ 


إذا كنت ترغبفي الاختبار مع المزيد من بوکیمون. فيمكنك العثور على المزيد من الصور على 
https://pokemondb.net‏ 


حاول اختبار النموذج الخاص بك لمعرفة الأخطاء التي يرتكبها. 
إذا وجدت ass‏ فراجع أمثلة التدریب مرة أخرى لمحاولة التفكيرني سبب الخطأ. 


ستتصرف النماذج المختلفة بشکل مختلف قلياكٌ لذا قد لا تكون نتائجك هي نفسها نتائجي. لکن هذه 
أخطاء لاحظتھانی الاختبار. 


Drag a Pokémon ot 
click here prediction 7 


Pokémon images صور بوكيمون‎ (2 


Magikarp‏ هو بوكيمون مائي water Pokémon‏ لکن نموذجي خمن أنه نوع من النار fire‏ لماذا 
تعتقد أنه قد يكون فعل ذلك؟ 


قد يكون اللون. تحتوي الكثير من النارني بوكيمون على الكثير من اللون الأحمر والبرتقاليء لذلك من 
الممكن أن نموذج التعلم الآلي الخاص بي تعلم ربط الأحمر والبرتقالي بالنار. 


name E 


Drag a Pokémon onto the red mat, then 
click here 


Blaziken‏ عبارة عن بوكيمون ناري «fire Pokémon‏ لکن نموذجي خمن أنه من النوع الكهربائي 
BUJ .electric Pokémon‏ تعتقد أنه قد يكون فعل ذلك؟ 
electric‏ 
^4 44 بت دے JE d‏ 


^ 


odora de i‏ ہے 


Arta‏ ہ23 


يمكن أن تكون الأشكال. تحتوي الكثير من بوكيمون الكهربائية على أشكال صفراء متعرجة على شكل 
الترباس الكهربائي. لذا فمن الممکن أن نموذج التعلم الآلي الخاص بي تعلم ربط الأشكال الصفراء 
الشائكة بالكهرباء. 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


N 
ار‎ 


ماذا تعلمت؟ 


نماذج التعلم الالي ليست مثالية. 

يمكنهم تعلم تحديد الانماط. ويمكنهم استخدام هذه الأنماط لعمل تنبؤات. US‏ ما تكون هذه 
التوقعات صحيحة. لكنني بعض الأحيان سیکونون مخطئین. 

من الصعب فهم سبب إعطاء نموذج التعلم الالي إجابة خاطتة. غالبًا ما تمنحك أنظمة التعلم 
الآلي توقعاتها فقط. دون توضيح سبب توصلهم إلى هذه الإجابة. یمکننا محاولة التخمين 
لأسباب محتملة من خلال مقارنة الاختبارات بالبيانات التى استخدمناها للتدريب. 


أفكار واضافات 


الآن بعد أن انتهیت. لماذا لا تجرّب إحدى هذه الأفكار؟ أو ابتكر واحدة خاصة بك؟ 


صمم بوكيمون الخاص بك! 
حاول رسم بوکیمون الخاص بك. ما النوع الذي يعتقده نموذج التعلم الآلي الخاص بك؟ 
يمكنك رسم بوكيمونني سكراتش باستخدام أدوات الرسم لکائن جديد. 


أو يمكنك رسمها باستخدام القلم والورق. ثم استخدام أداة الكاميرا لانشاء مظھر جديد new‏ 
costume‏ سكراتش من صورة كاميرا الويب للرسم. 


3 الفصل الدراسی الذكى 


Smart Classroom 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


3( الفصل الدراسى الذكى Smart Classroom‏ 
e‏ في هذا المشروع ستنشئ فصلا Cal»‏ افتراضيًا virtual classroom‏ يمكنه الرد على ما تقوله 
له. 
e‏ ستتمکن من التحكمفي الأجهزة الافتراضية virtual devices‏ الفصل الدراسي من خلال قول 


ما تريد. 


e‏ بادئ ذي بد ستقوم ببرمجة قائمة من القواعد لفهم الأوامر ومعرفة سبب أن هذا الأسلوب 
بو is‏ 


e‏ بعد ذلك ستقوم بتعليم الكمبيوتر التعرف على أوامر الأجهزة المختلفة من خلال إعطائه أمثلة 


1 انتقل إلى https://machinelearningforkids.co.uk‏ / في مستعرض الويب. 
2. انقر فوق "البدء "Get started‏ 
3 انقر فوق "تسجیل الدخول "Log In‏ واکتب اسم المستخدم و کلمة المرور. 


إذا لم تتمکن من تذکر اسم المستخدم أو كلمة المرور. فاسأل معلمك أو قائد المجموعة لاعادة 


تعبینه لك. 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


4. انقر فوق "المشاريع Projects‏ 'ني شريط القائمة العلوي 
5. انقر فوق الزر "+ إضافة مشروع جديد + "Add a new project‏ 


6 قم بتسمية مشروعك "الفصل الدراسي الذكي "smart classroom‏ واضبطه لمعرفة كيفية التعرف 
على "النص "text‏ انقر فوق إنشاء "Create"‏ 


Start a new machine learning project 


smart classroom 


English 


Your machine learning projects 


smart classroom 


Recognising text 


8. سنبدأ بتجهيز المشروعنی سكراتش. انقر فوق "Make'‏ 


"smart classroom" 


Train Make 


Collect examples of what you Use the examples lo ain ۲ Use the machine leaming model you've trained to make. 
want the compuler fo recognise computer to recognise text a game or app, in Scratch or in Python 


9. انقر فوق "3 Scratch‏ " 


3( الفصل الدراسي الذكي Smart Classroom‏ 


0. انقر على "سكراتش بنفسه "Scratch by itself‏ 
ستحذرك الصفحة من أنك لم تقم بأي تعلم آلي حتى «OI‏ 
لکن النقر فوق Scratch‏ حد ذاته سيؤدي إلى تشغيل سكراتش. 


1. انقر فوق قوالب المشروع -Project templates‏ 


2. انقر فوق قالب الفصل الدراسي الذكي -Smart Classroom‏ 


3. انقر فوق کائن "الفصل الدراسي "classroom‏ بحیث يتم تحدیده كما هو موضح آدناه. 


p i 


je; 
Bf 1 
6 
0 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 
Duo ,5‏ مق و خلت 
انقر فوق ملف File‏ -< حفظ Save‏ على جهاز الکمبیوتر الخاص بك لحفظ المشروع‌ني ملف. 


6. انقر فوق العلم الآخضر للاختبار. 


7. اکتب JU;‏ وشاهدها تتفاعل! 


جرب "تشغیل المصباح "Turn off the lamp‏ و "إطفاء المصباح Turn on the lamp‏ " و 
"تشغیل "Turn on the fan à; JI‏ و " إطفاء ce." Turnoff the fan i»; JI‏ أن یعملوا 


اكتب أي شيء آخر ولن يحدث شيء! 
حتى لو ارتكبت خطأ EU‏ بسيطاء فلن تتطابق. 
ماذا فعلت حتى الان؟ 
e‏ لقد قمت ببرمجة الفصل الدراسي الافتراضي للتفاعل مع الأوامر باستخدام نهج بسيط قائم على 
القواعد. 


e‏ إذاكنت تريد أن تفهم الأوامر التي تمت صياغتها بشكل مختلف. فستحتاج إلى إضافة كتل 
إضافية. 


e‏ تكمن المشكلةني أنك بحاجة إلى التنبؤ بالضبط بالأمر الذي سيحصل عليه المساعد الذكي. قد 
يستغرق سرد كل رسالة ممكنة إلى الأبد. 


٭ بعد ذلك سنحاول اتباع نهج أفضل: تعلیم الكمبيوتر التعرف على الأوامر لنفسه. 
8. أغلق نافذة سکراتش وارجع إلى أداة التدریب "Training tool‏ 


9. انقر على رابط "<الرجوع إلى المشروع > -"Back to project‏ 


3( الفصل الدراسي الذكي Smart Classroom‏ 31 


0. نحتاج إلى جمع بعض الأمثلة لتدريب الكمبيوتر. 


"smart classroom" 


Train Learn & Test Make 
Collect examples of what you Use the examples lo irain the Use the machine leaming model you've trained to make. 
want the computer fo recognise computer to recognise text a game or app, in Scratch or in Python 


21.21 فوق "+ إضافة تسمية جديدة + "Add new label‏ وسميها "تشغيل » 5 fan on à‏ 
افعل ذلك مرة آخری» وأنشئ حاوية ثانيّة تسمى " إطفاء المروحة 068 "fan‏ 


افعل ذلك مرة أخرى. وأنشئ حاوية ثالثة تسمی "تشغيل المصباح "lamp on‏ افعل ذلك مرة آخری؛ 
TP‏ حاوية رابعة تسمی "إطفاء المصباح "lamp off‏ 


Recognising text as fan on,fan off or 2 other classes 


2. انقر فوق الزر "إضافة مثال example‏ 804 "في حاوية "تشغيل المروحة fan on‏ واكتب بطريقة 
5 تطلب vir‏ تشغيز المروحة. 
على سبيل المثال. يمكنك BUS‏ "من فضلك. هل يمكنك تشغيل المروحة Please can you‏ 


.'switch on the fan 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


3. انقر فوق الزر "إضافة Add example JE»‏ "في حاوية "إيقاف تشغیل المروحة". واكتب بطريقة 
تطلب إيقاف تشغيل المروحة. 
على سبيل المثال. يمكنك كتابة "أريد إطفاء المروحة الآن I want the fan off now‏ " 

4. افعل الشيء نفسه مع حاوية "تشغیل المصباح lamp on‏ " و "إطفاء المصباح lamp off‏ . 

5. كرر الخطوات من 22 إلى 24 حتى تحصل على ستة أمثلة على الأقل لكل منها. 
كن مبدعا! 


حاول وفكرفي الكثير من الطرق المختلفة لطرح كل آمر. بالنسبة إلى "تشغيل المروحة fan on‏ ". 
يمكنك الشكوى من كونك حارًا جدا. 


بالنسبة إلى "إيقاف المروحة 08 c" fan‏ يمكنك الشكوى من أنه منسم جدا. 


بالنسبة إلى "تشغيل المصباح lamp on‏ "۰ يمكنك الشكوى من كونه مظلمًا جد أو أنه لا يمكنك 
رؤيته. بالنسبة إلى "إطفاء المصباح lamp off‏ "» يمكنك الشكوى من أنه لامع للغاية. 


Recognising text as fan on,fan offor2 other classes 


6. انقر فوق الارتباط "<رجوع إلى المشروع "Back to project»‏ ثم انقر فوق "تعلم واختبار Learn‏ 
Test‏ &" 


7. انقر فوق الزر "تدریب نموذج التعلم JY‏ الجديد "Train new machine learning model‏ 


3( الفصل الدراسي الذكي Smart Classroom‏ 


طالما جمعت أمثلة كافيةء يجب أن يبدأ الكمبيوترني تعلم كيفية التعرف على الأوامر من الأمثلة التي 


Machine learning models 


What have you done? What's next? 


8. انتظر حتی يكتمل التدريب. قد يستغرق هذا دقيقة أو دقيقتين. أثناء الانتظار. حاول JUS]‏ اختبار 
الخيارات المتعددة للتعلم الآليفي أسفل الصفحة. 


الخاص بك لمعرفة ما تعلمته. اكتب آمرّا؛ واضغط على مفتاح الإدخال. يجب ان يكون قادر على 


التعرف على الأوامر. 
اختبره بأمثلة لم تعرضها على الكمبيوتر من قبل. 


إذا لم تكن Cab‏ عن كيفية تعرّف الكمبيوتر على الرسائل؛ فارجع إلى الخطوة 25 وأضف بعض 
الأمثلة الأخرى. 


تأكد من تكرار الخطوة 27 للتدريب باستخدام الأمثلة الجديدة! 


What have you done? What's next? 


0. انقر فوق الرابط "<الرجوع إلى المشروع » Back to project‏ ' . 


1. انقر فوق .Make‏ 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


Train Learn & Test 


/ollect examples of what yox Lisa the examples to iain tha 
wart mo computer to racognlas computer to ۲۵ 7(وہ‎ text 


ماذا فعلت حتى الان؟ 
e‏ لقد بدأتئی تدريب جهاز كمبيوتر على التعرف على الأوامر. 
Ju e‏ من كتابة القواعد للقيام بذلك. فأنت تفعل ذلك من خلال جمع الأمثلة. يتم استخدام هذه 
الأمثلة لتدريب "نموذج "model‏ التعلم الآلي. 


e‏ وهذا ما يسمى "التعلم الخاضع للإشراف "supervised learning‏ نظرًا للطريقة التي تشرف 
بها على تدريب الكمبيوتر. 


e‏ سیتعلم الكمبيوتر من الأنماط الموجودةني الأمثلة التي قدمتها له. مثل اختيار الكلمات وطريقة 
بناء الجمل. سيتم استخدام هذه لتكون قادرة على التعرف على الأوامر. 


2. اضغط على 3 Scratch‏ 


Open in Scratch 3 انقر فوق‎ .33 


تحتوي هذه الصفحة على إرشادات حول كيفية استخدام الكتل الجديدةفي سكراتش 


Using machine leaming in Scratch 3 


4. قم بتحميل مشروع سكراتش الذي حفظته من قبل. 
انقر فوق ملف File‏ -< تحميل 20مآمن جهاز الکمبیوتر الخاص بك. 


انقر فوق "موافق OK‏ " عندما يطلب استبدال المشروع الحالي. 


3( الفصل الدراسي الذكي Smart Classroom‏ 


ملاحظات 
e‏ مزيد من الأمثلة! 
كلما آعطیت المزید من الأمثلةء کان من الأفضل أن یتعرف الکمبیوتر على تعليماتك. 
o‏ حاول وکن متكافنًا 
حاول وابتكار نفس العدد تقريبًا من الأمثلة لكل أمر. 


إذا كان لديك الكثير من الأمثلة لأمر واحد دون الآخر فقد يتعلم الكمبيوتر أن هذا الأمر مرجح 
أكثر» لذلك ستؤثر على الطريقة التي يتعلم بها التعرف على الرسائل. 
امزج الأشياء مع الأمثلة الخاصة بك 


حاول أن تأتي بالعديد من الأنواع المختلفة من الأمثلة. 
على سبيل المثال. تأكد من تضمين بعض الأمثلة الطويلة وبعض الأمثلة القصيرة جدا. 


5. انقر فوق علامة التبويب "0006 وقم بتحديث السكريبت لاستخدام نموذج التعلم الآلي الخاص 
بك بدلاً من القواعد التي وضعتھا من قبل. 
كتلة "التعرف على النص ... (التسمية) "recognise text ... (label)‏ عبارة عن AES‏ جديدة تمت 
إضافتها بواسطة مشروعك. إذا أعطيته نصاء فسيعيد تسمية أحد الأوامر الأربعة بناء على التدريب 


foreve 
n text 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


6. انقر فوق العلم الأخضرع12 green‏ للاختبار مرة آخری. 


[e 


+ Fe £j Project lampia ¥ مجع‎ Beratch Project 


2 5 E 
TE E 
je: 


8 


ie:eie 


In 


اكتب أمرًا واضغط على Enter‏ يجب أن تتفاعل المروحة أو المصباح مع تعليماتك. 


تأكد من اختبار أن هذا يعمل حتى مع الرسائل التي لم تدرجهافي تدريبك. 


انقر فوق ملف File‏ -> حفظ Save‏ على جهاز الكمبيوتر الخاص بك. 


ماذا فعلت حتى الان؟ 


لقد قمت بتعديل مساعد الفصل الدراسي الذكي لاستخدام التعلم الآلي بدلاً من منهجك السابق 
المستند إلى القواعد. 

يجب أن يكون تدريب الكمبيوتر ليكون قادرًا على التعرف على التعليمات لنفسه أسرع بكثير 
من محاولة إعداد قائمة بكل أمر ممكن. 


e‏ كلما أعطيت المزید من الأمثلةء کان من الأفضل التعرف على التعليمات بشكل صحيح. 


9. اترك سكراتش مفتوحًا (سنعود بعد قليل) لکن ارجع إلى صفحة Learn & Test‏ أداة 


التدريب. 


C3 
ST 


3( الفصل الدراسي الذكي Smart Classroom‏ 


اكتب Us‏ مربع الاختبار Test box‏ لا علاقة له بالمصابيح lamps‏ أو المراوح fans‏ 


على سبيل المثال. "اصنع لي شطيرة جبن "make me a cheese sandwich‏ 


What have you done? What's next? 


Try testing the machine learning model below. Enter an example of 
t low, that you didn't indade in the you used to train 
7۸ confident il rs in 


You have trained a machine learning model Io.recognise when text 
isfan on. fan off or 2 other classes. 


it it اہ‎ tell you what it recogrises i! as, and 
You created the model on Saturday, April 13, 2019 9:44 ۸ that 

is things 

£ the computer 


You have collected M the campuler seems to have learned to re 


y. then you can go lo Scratch and U 


has leamed lo make a game! 


If he computer is getting toc many things wrong, you might want 
io the Train page and collect some more examples 


* 11 examples of fan. on 
+ 12 examples af fan cff. 

* 12 examples af lamp. on 
* 11 examples cf lamp off 


1٥۵۸۸ below 10 train à new 


that, chek on t 
نیس‎ extra. 


model and see 
examples wifi make! 


0. انظر إلى درجة الثقة «confidence score‏ وتأكد من أنها منخفضة للغاية. قارن هذا مع النتيجة 
التي تحصل عليها من أوامر مثل "تشغيل المصباح ."turn on the lamp‏ 


هذه هي طريقة الکمبیوتر لإخبارك أنه ليس متأكدا Glas‏ من أنه يفهم آمرك لأنه لا يشبه ما تعلمه 
من الأمثلة الخاصة بك. 


1. عد إلى سكراتش. 


يمكنك فتح مشروعك المحفوظ من قبل إذا أغلقت النافذة. 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


2. قم بتعديل السكريبت لعنصر "الفصل الدراسي "classroom‏ بحيث يستخدم درجة الثقة هذه. 


«mmm. 


G 


EB recognise text 33509 (confidence) > 


58۷ Sorry, l'm not sure what you mean Kwi @ seconds 


eise 


E 
G 


m recognise text 


broadcast tum-tan-on + 


broadcast tum-tan-off v 


5 
[S] 3 


pnm recognise text 0 2 6 lamp on the 


broadcast turm-lamp-on ۴ 


m 


2 


Mt recognise text ( 3 cB lamp off ther 


broadcast turn-lamp-off v 


3. انقر فوق العلم الأخضرع42 green‏ واختبر مرة أخرى 
حاول كتابة أوامر لا علاقة لها بالمروحة أو المصباح. 


حاول طلب تشغيل شىء ما أو إيقاف تشغيله. تأكد من أن فصلك يتفاعل بالطريقة الصحيحة. 


3( الفصل الدراسي الذكي Smart Classroom‏ 39 


ماذا فعلت؟ 


_ لقد قمت بتدريب مساعد ذكى ‏ مثل إصدار بسيط من المساعدين الذي يمكنك 


الحصول عليه على الهواتف الذكية الحديثة (مثل Siri‏ من Apple‏ أو مساعد (Google‏ 
أو أجهزة المساعد الافتراضي (مثل Amazon's Alexa‏ أو (Google's Home‏ 


e‏ لقد استخدمته لإنشاء مساعد ذكي للفصل الدراسي ني سکراتش, باستخدام التعلم الآلي 
بدلا من منهجك السابق المستند إلى القواعد. 


e‏ كان من المأمول أن یکون تدریب الکمبیوتر لیکون قادرًا على التعرف على التعلیمات 
آسهل بکثیر من محاولة إعداد قائمة بکل آمر ممکن. وکلما قدمت المزید من الأمثلةء كان 
ذلك أفضل نی التعرف على التعلیمات و کلما زادت الثقةفي القیام بذلك. 


والآنء إذا لم تكن متأکدا مما تقصده. فسیطلب منك المحاولة مرة آخری. 


آفکار واضافات 
الآن بعد أن انتهیت. لماذا لا تجرّب إحدى هذه الأفكار؟ 
۰ جرب جهاز آخر 
بدلا من مجرد مروحة ومصباح. هل يمكنك إضافة جهاز آخر إلى فصلك الدراسي الذكي؟ 
e‏ جرب حدود ثقة مختلفة 
هل 70 هو الحد الأدنى المناسب لاستخدامه لتقریر ما ٍذا كان الکمبیوتر قد تعرف على الأمر؟ 
جرب قيمًا مختلفة حتی تحصل على قيمة تعمل جیدا مع نموذج التعلم الالي الخاص بك. 


إذا اخترت رقمّا مرتفعًا جدا؛ فسیقول الکمبیوتر "اسف لست متا کدا مما تقصده" کثیرا Sorry‏ 


.I'm not sure what you mean 
إذا اخترت رقمًا منخفضنا جدا. فسوف يخطىئ الكمبيوتر کثیرا.‎ 
افعل ذلك بشکل حقیقی!‎ e 


ألق نظرة على المساعدین الأذكياء الذين صنعهم المطورون ل Alexa‏ من آمازون: 
http://amzn.to/2sxy1hw‏ 
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eG‏ المطورون بصنعها بنفس الطريقة التي قمت بهاني هذا المشروع ‏ إنشاء تسميات للأوامر 
التي أرادوا التعرف عليهاء ثم جمع أمثلة عن LAS‏ صياغة هذه الأوامر لتدریب Alexa‏ حتى 
يتمكن من فهمها. 

ابحث عن مهارة Alexa‏ التي تعتقد أنها تبدو جيدة. انظر إلى الأوامر التي يمكنه فهمها - هل 
يمكنك التفکیرئی كيفية تدريبها؟ 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 42 


4( انا اتجسس I Spy‏ 
في هذا المشروع سوف تصنع لعبة انا اتجسس I Spy‏ مدعومة بالذكاء الاصطناعي. 


ستستخدم نموذجًا للتعلم الالي مدربًا مسبقاً للتعرف على الأشياء الموجودةفي الصورة. ستكون اللعبة متاحة 
لك لمحاولة تخمين ما تعرف عليه الكمبيوتر. 


Qu» Fm Em مصسودہ‎ Shoe وا ما‎ project 


n 


1 spy something beginning 


1. انتقل إلى /https://machinelearningforkids.co.uk/pretrained‏ 
تعرض هذه الصفحة بعض نماذج التعلم الآلي المدربة مسبقا 
المتاحة لك. بالنسبة لهذا المشروع» سنستخدم نموذج "Imagenet'‏ 
2. انقر فوق "البدء "Get started‏ 


3. انقر فوق "قوالب المشروع "Project templates‏ 


4. افتح نافذة الإضافات Extensions‏ 


انقر فوق الزر الأزرق مع رمز علامة الجمعفي أسفل اليسار. 
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Scratch Project 


Project engis Shas f Tutoriais 


5 انقر على الاضافة Imagenet‏ 


يؤدي هذا إلى إضافة كتلة "التعرف على الصورة "recognise image‏ الجديدة إلى سكراتش. 


سيستخدم نموذج التعلم الآلي من imagenet‏ للتعرف على شيء ماني الصورة التي تقدمها له. 
ستستخدم هذه الكتلةفي الخطوة 7. 


7 قم بإنشاء هذا الكود لعمل لعبة " انا اتجسس(م5 I‏ 


حاول أن تقرأها أولاً. هل يمكنك أن تفهم ما تفعله؟ 


choose a random picture 


set thing the Al spotted + to recognise image costume Image 


repeat until my last guess = thing tho Al spotted 


make an i-spy clue 


ask spy clue and wait 


nge mber of guesses ۶ by [1] 


set  mylastguess + to answer 


show variable thing the Al spotted = 


show variable my last guess + 


That's right! That took you Yumber of guesses‏ ٣م(‏ جا( دہ 


8 حان وقت اللعب! انقر فوق العلم الأخضر „Green Flag‏ 
كم عدد التخمينات التي استغرقها الأمر لتخمين ما هو التعلم الآلي 
النموذج قد ميز؟ 

9. ابحث عن الكود للكتلة المخصصة "make an i-spy clue"‏ 


Praecitempiaes Bhae 19 Tuta تد‎ 
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0. اجعل اللعبة أسهل قليلاً من خلال جعل الدليل clue‏ أكثر فائدة. 
تظهر هذه الصورة طريقة واحدة يمكنك القيام بذلك. 
إذا أخطأ اللاعب ثلاث مرات. فإنه يعطى الحرفين الأولين. 


إذا استمر اللاعب‌ي فهمها بشكل خاطی. فإن الدليل يعطي الأحرف الثلاثة الأولى. لا داعي 
لاستخدام هذه الفكرة. اصنع دليلك الذي تعتقد أنه سيجعل اللعبة أسهل. 


» QI 


" QT» e LIE هذ ودب‎ ۸۱ apero 


1. انقر فوق العلم الأخضر للاختبار مرة أخرى 
هل ساعدت الدلیل المحدث؟ حاول اللعب بیعض الصور الاختبارية. 
12. ارجع إلى https://machinelearningforkids. co. uk/pretrained‏ 
Uil‏ عن نموذج Imagenet‏ وكيف تم إنشاؤه 
3 اضف صو سورك Gel‏ سشرما 


هل لديك أي صور يمكنك استخدامها؟ يمكنك عادة تنزيل صورة من إحدى صفحات الويب 
عن طريق النقر بزر الماوس الأيمن عليها واختیار "حفظ الصورة 1۳0286 "Save‏ أو "حفظ الصورة 
.'Save picture‏ 


4. انقر فوق علامة التبویب "المظاهر "Costumes‏ 


5 انقر على زر "تحميل مظهر .'Upload costume‏ 


16. قم بتحميل صورة الاختبار الخاصة بك. 
7. قم بتغيير كود "اختيار صورة عشوائية choose a random picture‏ " لاستخدام صورتك. 


تحتاج إلى اختيار اسم الصورة الاختبارية الخاصة بك. 


8. انقر فوق العلم الأخضر Green Flag‏ وحاول اللعب مع صورتك الاختبارية. 
هل تعرف الكمبيوتر على ما كنت تتوقعه؟ 
ماذا فعلت؟ 
e‏ لقد أنشأت مشروع سكراتش للعب G'I Spy"‏ مواجهة نموذج التعلم الالي. 
٭ تم تدريب النموذج من خلال جمع صور أمثلة لآلاف الأشياء المختلفة. استغرق هذا الكثير 


من الوقت والجهد. لذا لتوفير الوقت. استخدمت نموذجًا تم تدريبه بالفعل من قبل شخص 
آخر. 


e‏ هل يمكنك التفکیرنی أي طرق أخرى يمكنك من خلالها استخدام هذا النموذج؟ 


o‏ هل تعتقد أن النموذج جيد بما يكفيني التعرف على الصور لذلك؟ 


„ileal‏ سعیدا 


Make me happy 
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Make me happy اجعلني سعيداً‎ (5 


في هذا المشروع سوف تصنع شخصية تتفاعل مع ما تقوله. 


aso إذا جاملتهاء ستبدو سعيدة. إذا أهانته. سیبدو‎ e 


٭. في البدايةء ستبرمج قائمة من القواعد لما هو لطیف kind‏ وما هو سيء qean‏ وستتعرف 
على سیب کون هذا النهج غير جيد جدا. 


e‏ بعد ذلك. سوف تقوم بتعليم الكمبيوتر التعرف على الرسائل اللطيفة والرسائل السيئة من 
خلال إعطائها أمثلة لكل منها. 


معن 


00-00 


O © 


1. انتقل إلى uk‏ .achinelearningforkids.coص//:ttpsا/‏ مستعرض الويب. 


zi E š 


Backpack 


2. انقر فوق "البدء Get started‏ 


3. انقر فوق "تسجيل الدخول "Log In‏ واكتب اسم المستخدم username‏ وكلمة المرور 


password 
إذا لم يكن لديك اسم مستخدم. فاطلب من معلمك أو قائد المجموعة إنشاءه واحد لك.‎ 


إذا كنت لا تتذكر اسم المستخدم أو كلمة المرون فاطلب من معلمك أو قائد المجموعة إعادة 
تعيينهما لك. 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


4. انقر فوق "المشاريع Projects‏ 3( شريط القائمة العلوي 
5. انقر فوق الزر "+ إضافة مشروع جديد + Add a new project‏ - 


6 قم بتسمية مشروعك "اجعلني سعیدا "make me happy‏ واضبطه لتعلم كيفية التعرف على 
"النص 62۳0 . 


انقر فوق الزر انشاء "Create‏ 


Start a new machine learning project 


make me happy 


English 


7 يجب أن ترى الآن "اجعلني سعیدا (make me happy‏ قائمة مشاريعك. انقر عليه. 


8. ابداً بتجهیز المشروعنی سکراتش. انقر فوق "صنع "Make‏ 


"make me happy" 


9. انقر فوق الزر 3 Scratch‏ 
0. انقر على "سکراتش بنفسه "Scratch by itself‏ 

ستحذرك الصفحة من أنك لم تقم بأي تعلم آلي حتى الآنء 

لکن النقر Scratch à à‏ حد ذاته سيؤدي إلى تشغيل سکراتش على أي حال. 
1. احذف کائن القط. 


Make me happy اجعلني سعيداً‎ (5 
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4. انقر بزر الماوس الأيمن على المظهر وانقر على "تکرار "duplicate‏ افعل ذلك مرة أخرى حتى 
يكون لديك ثلاث نسخ من المظهر. 


ET Code «f Costumes qa Sounds 


"ES 
"sad و "حزين‎ "happy "سعيد‎ ۰ "not sure تسمية المظاهر الثلاثة "غير متأكد‎ .5 


اكتب الأسماءفي المربع الأبيض الموضح بالسهم أدناه. 


اما ons‏ $ سو نموم 


16. ارسم فمّا على كل من المظاهر. يجب أن يكون الوجه "غير متأكد not sure‏ "في خط مستقيم. 
يجب أن يكون للوجه "السعيد happy‏ " ابتسامة. 


يجب أن يبدو الوجه "الحزين sad‏ " حزيئًا. 


Make me happy اجعلني سعيداً‎ (5 


7. انقر فوق علامة التبويب "كود "Code‏ وأدخل السكريبت التالي. 


switch costume to not suro ¥ 


- CET e 


depa ieis 
على جهاز الكمبيوتر الخاص بك لحفظ المشروعفي ملف.‎ Save حفظ‎ <- File انقر فوق ملف‎ 


9. انقر فوق العلم الأخضر green flag‏ للاختبار. 


init 
' - I think you are awesome. mon 
happy * 


= 
ie; 


0. اكتب رسالة وشاهدها تتفاعل! 
اكتب "أعتقد أنك رائع "T think you are awesome‏ واضغط على مفتاح الادخال enter‏ 
انقر فوق العلم الأخضر مرة أخرى واکتب "رائحتك سيئة "You smell bad‏ الشخصية تبكي. 
اكتب أي شيء آخرء ولن يتغير وجه الشخصية. 
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ماذا فعلت حتى الان؟ 
قائم على القواعد. 
e‏ إذاكنت تريد أن يتفاعل مع الرسائل الآخری, فأنت بحاجة إلى إضافة المزيد من كتل Af‏ 
e‏ تکمن المشكلةفي هذافي أنك بحاجة إلى التنبؤ بالضبط بالرسائل التى ستتلقاها الشخصية. 
قد يستغرق إعداد قائمة بكل رسالة ممكنة وقتا طویلا! 


e‏ بعد ذلك. سنحاول اتباع نهج أفضل - تعليم الکمبیوتر التعرف على الرسائل بنفسه. 


1. أغلق نافذة سكراتش. 
2. أنت بحاجة إلى أمثلة لتدريب الكمبيوتر. انقر على رابط "<الرجوع إلى المشروع < Back to‏ 
"project‏ ثم انقر فوق الزر "تدریب Train‏ . 


"make me happy" 


Make 


Ugo he machine loaning mode! yov've تمهتا‎ to mowe 
à gome or app. in Borate or e ۴۸۳۵۲ 


3. انقر فوق "+ إضافة تسمية جديدة + "Add new label‏ وسمبھا "الأشياء اللطيفة kind‏ 
.'things‏ 


"mean things افعل ذلك مرة آخری. وأنشئ حاوية ثانية تسمى "الأشياء السيئة‎ 
Recognising text as kind things or mean things 


kind things mean things 


C1 
Uo 


Make me happy اجعلني سعيداً‎ (5 


4. انقر فوق الزر "إضافة مثال Add example‏ "في حاوية "الأشياء اللطيفة "kind things‏ واكتب 
أطيب مجاملة يمكنك التفكير فيها. 


5. انقر فوق الزر "إضافة مثال 3"Add example‏ حاوية "الأشياء المهينة Add example‏ 
واكتب أقسى إهانة يمكن أن تخطر ببالك. 


6. كرر الخطوتين 24 و 25. 


اكتب ما لا يقل عن ست مجاملات وستة إهانات على الأقل. 


Recognsing text as kind things or mean things 


mean things 


7. انقر فوق ارتباط '<الرجوع إلى المشروع > Backto project‏ . ثم انقر فوق الزر"تعلم واختبار 
Learn & Test‏ 

8. انقر فوق الزر "تدريب نموذج التعلم AI‏ الجديد Train new machine learning‏ 
"model‏ . 


طالما آنك جمعت أمثلة LIS‏ يجب أن يبدأ الکمبیوترفی تعلم كيفية التعرف على الرسائل من 
الأمثلة التى قدمتها له. 


Machine leaming models 


What have you done? 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


C1 
C1 


29. انتظر حتى يكتمل التدريب. قد يستغرق هذا دقيقة. 
اكتب شین Gy‏ واضغط على مفتاح الإدخال. يجب الاعتراف به كنوع. اكتب شین مھیناً 
«mean‏ واضغط على Enter‏ يجب أن يتم التعرف عليه على أنه مهين. اختبره بأمثلة لم 
تعرضها على الكمبيوتر من قبل. 
IS]‏ لم تكن راضيًا عن كيفية تعرف الكمبيوتر على الرسائل فارجع إلى الخطوة 26 وأضف 
بعض الأمثلة الأخرى. 


تأكد من تكرار الخطوة 28 للتدريب باستخدام الأمثلة الجديدة! 


What have you done? What's next? 


e when tent 


ماذا فعلت حتى الان؟ 


o‏ لقد بدأتني تدريب جهاز كمبيوتر على التعرف على النص على أنه لطيف أو مهين. بدلاً 
من محاولة كتابة القواعد لتكون قادرًا على القيام بذلك. فأنت تفعل ذلك من خلال جمع 
الأمثلة. يتم استخدام هذه الأمثلة لتدریب "نموذج "model‏ التعلم ار 


e‏ وهذا ما یسمی "التعلم الخاضع للإشراف "supervised learning‏ نظرًا للطريقة التي 
تشرف بها على تدريب الكمبيوتر. 


e‏ سيتعلم الكمبيوتر من الأنماط الموجودةني الأمثلة التي قدمتها له. مثل اختيار الكلمات 
وطريقة بناء الجمل. سيتم استخدام هذه لتكون قادرة على التعرف على الرسائل الجديدة. 


1. انقر فوق الارتباط "<الرجوع إلى المشروع “< Back to project‏ " 


2. انقر فوق الزر «Make‏ ثم الزر "3 Scratch‏ . 


Make me happy اجعلني سعيداً‎ (5 


تحتوي هذه الصفحة على إرشادات حول كيفية استخدام الكتل الجديدةفي سکراتش. 
اترك الصفحة مفتوحة إذاكنت بحاجة إلى التحقق مرة أخرى من كيفية استخدامها. 
3. انقر فوق الزر "فتحفي سكراتش Open in Scratch‏ " لتشغيل محرر سكراتش. 


يجب أن ترى كتلا جديدة من مشروعكفي أسفل القائمة. 


EE Code „f Costumes میں‎ 


© make me happy 


gE 5 
© : رای‎ 
$ 1 3 


2 
1 


3 


4. قم بتحمیل مشروع سکراتش الذي قمت بحفظه مسبقا. 
انقر فوق ملف File‏ -< تحمیل Load‏ من جهاز الکمبیوتر الخاص بك. 
ملاحظات 
e‏ مزید من الأمثلة! 


كلما قدمت المزید من الأمثلةء كان من الأفضل للکمبیوتر التعرف على ما إذا كانت الرسالة لطيفة 
أو لثيمة. 


۰ حاول وکن متکافٹا 

حاول أن تأتي بنفس العدد تقریبًا من الأمثلة عن اللطف والاهانة. 
o‏ امزج الأشياء مع الأمثلة الخاصة بك 

حاول أن تأتي بالعديد من الأنواع المختلفة من الأمثلة. 


على سبيل المثال. تأكد من تضمين بعض الأمثلة الطويلة وبعض الأمثلة القصيرة جدا. 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


إذا كان لديك الكثير من الأمثلة لنوع واحد دون الآخر. فقد يتعلم الکمبیوتر أن هذا النوع هو 
الأرجح. لذلك ستؤثر على الطريقة التي يتعلم بها التعرف على الرسائل. 
5. انقر فوق علامة التبويب "كود "Code‏ وقم بتحديث السكريبت لاستخدام نموذج التعلم الآلي 
الخاص بك بدلاً من القواعد التي وضعتها من قبل. 
كتلة "التعرف على النص ... (التسمية) "recognise text ... (label)‏ عبارة عن AES‏ جديدة 
تمت إضافتها بواسطة مشروعك. إذا أعطيته بعض النص. فسيعيد اما "الأشياء اللطيفة" أو الاشیاء 
المهینة" بناءٌ على التدريب الذي قدمته للكمبيوتر. 


يمكنك استخدام هذا لاختيار المظهر الذي تريد التبديل إليه. 


switch costume to not sure + 


COSE type mea message! ا 0ں و‎ 


t3 
if mm recognise text answer? (label) ۶ mm kind things ther 


Ea 
٤ 


switch costume to happy + 
otsa 


switch costume t6 sad ۴ 


6. انقر فوق العلم الأخضر green flag‏ للاختبار مرة أخرى. 


C1 
=] 


Make me happy اجعلني سعید‎ 5 


7. اختبر مشروعك 
اکتب رسالة لطيفة واضغط على Enter‏ يجب أن تبتسم الشخصية. 


انقر فوق العلم الأخضر مرة آخری. اکتب رسالة مهينة وغیر لطيفة واضغط على -Enter‏ يجب 
أن تبدو الشخصية حزينة. 


يجب أن يعمل هذا مع الرسائل التي لم تقم بتضمينهاني تدريبك. 


GEB .و‎ m ہے‎ mememe fuma 8 


9 
2 
ل‎ 
9 
2 
2 
T A 
9 
> 
- 


ماذا فعلت؟ 


٭ لقد قمت بتعديل شخصية سكراتش الخاص بك لاستخدام التعلم الالي بدلاً من منهجك 
السابق القائم على القواعد. 


e‏ يجب أن يكون تدريب الكمبيوتر ليكون 528 على التعرف على الرسائل بنفسه أسرع بكثير 
عن محارلة dius las 086 s]‏ 


٭ كلما قدمت أمثلة أكثر, كان من الأفضل التعرف على الرسائل بشکل صحيح. 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


O1 
co 


افكار واضافات 
الآن بعد أن انتهیت. لماذا لا تجرّب إحدى هذه الأفكار؟ أو ابتكر واحدة خاصة بك؟ 
e‏ اکتب ردا 


بدلاً من مجرد تغییر الطريقة التي تبدو بهاء اجعل شخصيتك ترد Fly‏ على ما تتعرف عليهفي 
الرسالة! 


e‏ جرب شخصية مختلفة 
بدلاً من وجه الشخص. لماذا لا تجرب et‏ مختلفاء مثل حیوان؟ 
یمکن أن تتفاعل بطرق مختلفة. بدلاً من الابتسام. 
على سبیل المثال. یمکنك أن تصنع CIS‏ يهز ذيله إذا قلت له شیب لطيعًا! 
بدلا من اللطف والاهانة. هل يمكنك تدریب الشخصية على التعرف على آنواع الرسائل 
الأخرى؟ 
o‏ تحلیل المشاعر في العالم الحقيقي 


هل يمكنك التفكيرني أمثلة يكون من المفيد فيها أن تكون قادرًا على تدريب جهاز كمبيوتر 
على التعرف على المشاعرفي الكتابة؟ 


6 إحصائيات بوكيمون 


Pokémon statistics 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


Pokémon statistics إحصائيات بوكيمون‎ (6 


في هذا المشروع سوف تقوم بتدريب جهاز کمبیوتر للتنبؤ بنوع بوكيمون بناء على إحصائياتهم» مثل 


fighting abilities وقدراتهم القتالية‎ size حجمهم‎ 


هذا هو بيكاتشو Pikachu‏ 


بيكاتشو هو بوكيمون كهربائي -electric Pokémon‏ 
هناك أنواع مختلفة من بوكيمون. 


fairy Pokémon هي بوكيمون خرافية‎ Jigglypuff 


تحقق من Pokémon el‏ الأخرىفي قاعدة بيانات 


https://pokemondb.net | على‎ Pokémon 


أنواع بوكيمون هي: 


Normal عادي‎ 


Grass عشبي‎ 
Ground ضي‎ jl 


Rock صخري‎ 


Fire نار‎ 
Ice جليدي‎ 
Flying طائر‎ 
Ghost شبح‎ 


Steel صلب‎ 
Water مائي‎ 
Fighting قتال‎ 
Psychic à 5 


Dragon تنين‎ 
Fairy خرافي‎ 
Electric کھربائی‎ 
Poison سمي‎ 


Bug حشرة‎ 
Dark ظلامي‎ 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


ما نوع بوكيمون SSquirtleJ‏ حاول ان تتوقع. 
ما هى المعلومات التی تعتقد أنه يمكنك استخدامها لتخمیر 


النوع؟ 


هل تعتقد أن الألوان والأشكال ستعطيك 


فكرة جيدة عن النوع؟ 


هل ستستخدم الإحصائيات statistics‏ التي تصف 


حدر ون فراع اا 


هل تعتقد أن هذه الأرقام ستعطيك فكرة جيدة عن النوع؟ 


کلاهما غير مثالي. 
۰ لا توجد قواعد. ولکن یمکننا أن نتعلم ما هو مشترك بینهم ونستخدمه‌في التخمین. 


e‏ یمکن لاجهزة الکمبیوتر القیام بذلك. یمکن لأجهزة الکمبیوتر أن تعمل دون الاعتماد على 
القواعد. من خلال تعلم الأشياء المشتركة واستخدامها لعمل تنبؤات. 


"Machine Learning SY! نسمي هذا النوع من الحوسبة "التعلم‎ e 

e‏ في هذا المشروع ستقوم بتدریب جهاز کمبیوتر لیکون قادرا على التنبؤ بنوع بوکیمون بناء على 

e‏ لجعل الأمور آسرع OUS‏ لن ندرب الکمبیوتر على التعرف على كل نوع من آنواع بوكيمون. 
سنرکز فقط على ستة من الأنواع کمثال. 


1 انتقل إلى il https://machinelearningforkids.co.uk‏ مستعرض الویب. 
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انقر فوق "البدء "Get started‏ 
انقر فوق "جربه الآن "Try it now‏ 


انقر فوق "نسخ القالب "Copy template‏ 


Your machine learning projects 


C meneens 


Song lyrics Pokémon statistics Pokémon images 


Recognize types of songs 9 9 Recognize Pokémon from pictures 
Tran a manra warang mid و‎ recogni e à T 9 Tren a nacre leer OSE 10 ru3! he tee 
Type of vor) haat ot Fx مرا‎ 


Hand gestures Other data sets 


8 موم‎ hand gestuma ban inger Wat cher data sets wockd you Mi 0 xo 


انقر فوق "استیراد "IMPORT‏ 


انقر فوق "احصائیات بوکیمون "Pokémon statistics‏ 


Your machine learning projects 


Pokémon statistics | û 
Recognisng numbers as fairy, rock or 4 other classes 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


8. انقر فوق "تدريب "Irain‏ 


"Pokémon statistics" 


9. ابحث‌فی إحصائيات التدريب „training statistics‏ 

هذه هي الإحصائيات الخاصة ببضع مئات من بوكيمون التي ستستخدمها لتدريب الكمبيوتر. 
0. انقر à à‏ "رجوع إلى المشروع "Back to project‏ 
1. انقر فوق "تعلم واختبار "Learn & Test‏ 


2. انقر على "تدريب نموذج جديد للتعلم الآلي "Train new machine learning model‏ 
> 


Machine learning models 


What have you done? What's next? 


"Back to project "رجوع إلى المشروع‎ à à انقر‎ .3 
"Make" فوق‎ 3.14 


5 انقر فوق "3 Scratch‏ " 


Pokémon statistics إحصائيات بوكيمون‎ (6 


Make something with your machine learning m: 


Scratch 3 " App Inventor 


Usu the new venen o! Scan - 3: 4" za و‎ 


تا 
لے 
دک 
1 
کے 
سل 
= 
ج 


Using machine learning in Scratch 3 


7. انقر فوق "قوالب المشروع "Project templates‏ 
8. انقر فوق "إحصائيات بوكيمون "Pokémon statistics‏ 


9 . انقر فوق الكائن classify‏ " 


Sprite classify 


Show © Ø 


0. ابحث عن كود "عندما أتلقى التصنيف "when I receive classify‏ 


Amm‏ - التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


when | ۲۵6۵۷۶ classify ۴ 


hide variable prediction > 


set prediction * to ® 


show variable prediction + 


1. قم بتحديث الكود لاستخدام نموذج التعلم الآلي الخاص بك 


recognise numbers height Î gE) weight ار‎ attach E | cetense ار‎ speed ار‎ hp (MP. capture me oe 


2. انقر على زر "ملء الشاشة "full-screen‏ 


3. انقر فوق "العلم الأخضرع112 "Green‏ 


ماذا فعلت حتى الان؟ 
٭ لقد استخدمت إحصائيات عينة عشوائية من بضع مئات من بوكيمون لتدريب جهاز كمبيوتر 
ليكون قادرًا على التنبؤ بنوع بوكيمون من الأرقام التي تصف حجمها وقدراتها. لقد أعددت 
مشروع سكراتش يمكنه استخدام نموذج التعلم الآلي الخاص بك. 
e‏ بعد ذلك. ستختبر نموذجك لترى مدى جودتەنی تخمين نوع بوکیمون الجديد. 
تم إعداد إحصائيات لستة بوكيمون من أجلكفي مشروع سكراتش. كل هؤلاء الستة عبارة عن بوكيمون لم 
يتم تضمينهمني بيانات التدريب التي استخدمتها لتدريب نموذج التعلم الآلي الخاص بك. 


67 Pokémon statistics احصائیات بوکیمون‎ (6 


لماذا تعتقد أن هذا مهم؟ 
اسحب أحدهم إلى المربع الأحمرء ثم انقر على الزر الأزرق. 


سيتم عرض إحصائيات بوكيمون الذي اخترته. جبّا إلى جنب مع التنبؤ الذي تم إجراؤه بواسطة نموذج 
التعلم الآلي الخاص بك. 


Y)‏ يستخدم نموذج التعلم AVI‏ صورة 20165201 بل تم تضمينها فقطفي المشروع لجعلها تبدو 
أفضل!) 
أفكار واضافات 
الآن بعد أن انتهیت. لماذا لا تجرّب إحدى هذه الأفكار؟ أو ابتكر واحدة خاصة بك؟ 
e‏ صمم بوكيمون الخاص بك! 

حاول ابتكار بوكيمون خاص بك. يتم تضمين کائن يسمى d'your- pokemon"‏ مشروع 

سکراتش جاهرًا لملئه. 

يمكنك رسم بوكيمونني سكراتش باستخدام أدوات الرسم لکائن جديد. 

أو يمكنك رسمها باستخدام القلم والورق. ثم استخدام أداة الکامیرا لإنشاء مظهر جديدفي سكراتش 

من صورة كاميرا الويب للرسم. 


ثم يمكنك ملء الإحصائيات الخاصة ببوکیمون الخاص «b‏ ما النوع الذي يعتقده نموذج التعلم 
الالی الخاص بك؟ 


7 برنامج الأستله والاجوبه 


Quiz Show 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


7( برنامج الأسئلة والأجوبة Quiz Show‏ 
في هذا المشروع» ستقوم بعمل برنامج الأسئلة والأجوبة مدعوم بالذكاء الاصطناعي Al-powered‏ 
«quiz show‏ لاختبار نموذج التعلم الالي على أسئلة المعرفة العامة. 


ستستخدم نموذجا للتعلم الآلي مدريًا مسبقًا تم تدريبه للعثور على إجابات للأسئلةفي صفحات ويكيبيديا. 


dbe 1‏ 
ما الذي تريد استخدامه للأسئلةفي عرض الاختبار الخاص بك؟ 
للحصول على لقطات الشاشةفي ورقة العمل هذه استخدمت بطولة ويمبلدون للتنس. 
يجب عليك اختيار موضوع تهتم به. 

2 اذهب إلى https://en.wikipedia.org‏ وابحث عن صفحة عن موضوعك. 


اترك هذه النافذة مفتوحة حيث ستحتاج إليها لاحقا. 


rasan سدی‎ Wi 


۳ لک ریہ‎ 
Siren tho 6وہ اص۸‎ Open مهو‎ 1) tar 2> n ۲۹۵ ۱۷۸۳ ٭صواے‎ e De ہہ‎ rac Di payaa on سپ‎ 
d beet Sacris spin) مامد‎ 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


3. انتقل إلى /https:;//machinelearningforkids.co.uk/pretrained‏ نافذة متصفح 


ويب جديدة. 
تعرض هذه الصفحة بعض نماذج التعلم الآلي التي تم اختبارها مسب والمتوفرة لك. 


بالنسبة لهذا المشروع« سنستخدم نموذج الاجابة على الأسئلة Question Answering‏ 


.model 
" Get started انقر فوق "البدء‎ .4 


5 انقر فوق قوالب المشروع Project templates‏ 


6 انقر على قالب "Quiz Show"‏ 
قد یستفرق التنزیل بضع ثوان. 
7 افتح نافذة الاضافات Extensions‏ 


انقر فوق الزر الأزرق مع رمز علامة الجمعني أسفل اليسار 


8. انقر على اضافة ويكيبيديا Wikipedia extension‏ 


7 برنامج الأسئلة والأجوبة Quiz Show‏ 71 


9. ستحتاج إلى هذه الاضافة للعثور على صفحات ویکیبیدیا التي سيبحث فيها نموذج التعلم الآلي 
للعثور على إجابات للأسثلة. 


افتح نافذة الامتدادات مرة أخرى 
0. انقر على اضافة "إجابة الأسئلة Question Answering extension‏ " 


ستحتاج إلى هذه الاضافة لاستخدام نموذج التعلم الآلي المدرب مسبقًا والذي يجد إجابات 


للاسئلة. 
قد يستغرق التنزيل بضع ثوان. 
1 . قم بإنشاء الكود التالي لضبط متغير الموضوع subject variable‏ على اسم صفحة ویکیبیدیا 
الخاصة رك 
يجب عليك تعبین المتغیر لیطابق تماما اسم صفحة Wikipedia‏ الخاصة بك من الخطوة 2 - 
بمافي ذلك أي علامات ترقیم 


زی تا when‏ 


set "٣ ٣ » ١0 The Championships, Wimbledon 


2. انقر فوق کائن الکمبیوتر computer sprite‏ وابحث عن إجابة رمز السؤالفي مشروع النموذج؛ 
سيتظاهر الكمبيوتر بالتفكير لمدة 5 ثوان ثم الاجابة "لا آعرف I don't know‏ 


هذا هو الكود الذي سوف تحتاج إلى تحديثه! 


2 سس و عمسب لپ ۷ 2٠‏ وت 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


3. قم بتحديث الكود بحيث يبدو هكذا 


NW. | wikipodia text about 


هناك الكثير Gae‏ سطر واحدہ لذا سأشرح ما تعنيه البنات: 


ITE 
هذا يحصل على محتويات النص من صفحة ويكيبيديا. يمكنك النقر فوقه لمعرفة ما يرجع:‎ 


W 


1 | bs nada Scratch (programming language) 


Scratch is a block-based visual programming 
language and website targeted primarily at children 
8-16 as an educational too! for coding. Users of the 

site can create projects on the web using a block- 
like interface. The service is developed by the MIT 
Media Lab, has been translated into 70+ languages, 
and is used in most parts of the world, Scratch is 
taught and used in after-school centers, schools, 
and colleges, as well as other public knowledge 
institutions. As of March 2021, community statistics 
on the language's atficial website show more than 
73 million projects shared by over 68 millon users. 
and almost 38 million monthly website visits Scratch 


۷ | Wikipedia text about subject 
| 


هذا يحصل على النص من صفحة Wikipedia‏ التي اخترتهاء باستخدام المتغير الذي قمت 
بتعيينهفي الخطوة 11. 


find answer to IM passage 
هذا هو نموذج التعلم الآلي المدروس مسبقا الذي ستستخدمه للبحث عن إجابات. سيبحث عن‎ 
passage نص "المقطع‎ question إجابة سؤال "السؤال‎ 


NV | Wikipedia text about 


يبحث هذا عن إجابة السؤالنی متغير السؤال question variable‏ (الذي تم تعيينه بواسطة 
قالب المشروع)ني محتويات صفحة ويكيبيديا التي اخترتها باستخدام متغير الموضوع subject‏ 
.variable‏ 


7 برنامج الأسئلة والأجوبة Quiz Show‏ 


4. فکرفی سؤال الاختبار 
ابحثني صفحة Wikipedia‏ التي فتحتها من الخطوة 2. ابحث عن حقيقةفي تلك الصفحة 
تعتقد آنها ستشكل سؤال اختبار جيد. 


بالنسبة لموضوعي. قررت استخدام "ما لون كرات التنس؟ What colour are the tennis‏ 
?balls‏ " 


5. حان وقت اللعب! 

حاول العثور على شخص يمكنه اللعب ضد نموذج التعلم الآلي. 

يمكن أن يكون أحد أفراد فصلك. أو أحد أفراد العائلة إذا كنت تفعل ذلكفي المنزل. 
6. انقر فوق العلم الأآخضر -Green Flag‏ 


7. عندما ترى موجه السؤال التالي» اكتب السؤال الذي فكرت das‏ الخطوة 14ء ثم اضغط على 


Enter 


The next question is: 


What colour are the tennis balla? 


18 السؤال لمنافسك البشري 
انتظر حتى يأتي كل من المتسابقين بإجابة. 


قد يستغرق الكمبيوتر بعض الوقت - يرجى التحلي بالصبر! 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


9 . قرر ما إذاكانت إجابات منافسيك صحيحة. انقر فوق علامة tick‏ أو علامة عرضية cross‏ لكل 
منافس. 
يؤدي تشغيل اللعبةفي وضع ملء الشاشة إلى تسهيل تجنب تحريك الكائنات المتحركة عن طريق 
الخطأ عند النقر عليها. 


It is time to check your 
answers! 


0ا لتشسلا سرت ان ۱ question‏ 


0. فكرفي سوال آخر وحاول مرة آخری 


سیتم تحدیث النتائج على المنصة إذا قلت إن الاجابات صحيحة. 


100 


The next question is: 


[ Why are the tennis balls yellow? 


7 برنامج الأسئلة والأجوبة Quiz Show‏ 


1. كرر مع أنواع مختلفة من الأسئلة لمعرفة نوع الأسئلة التي يجدها منافسوك أسهل أو أصعب. 


to make them stand out 
for colour television 


It is time to check your 
answers! 


question Why are the tennis balls yellow? 


2. حاول القيام بجولة عرض اختباري على فئة مختلفة. عن طريق تغبير متغير الموضوع الذي قمت 
بتعيينهفي الخطوة 11. 


تحتاج إلى النقر فوق العلم الأخضر مرة أخرى لتشغيل هذا الكود. 


P > ص‎ 
200 


The next question is 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


ماذا فعلت؟ 
لقد أنشأت مشروع سکراتش لتوضیح "الاجابة على الأسئلة "Question answering‏ 
الإجابة على الأسئلة هي عندما یتعرف الکمبیوتر بشکل كاف على معنی السؤال حتی یتمکن من 
الحصول على إجابة. 
لقد كانت هذه مجموعة فرعية من أبحاث التعلم الآلي لعدة عقود. 
على سبيل المثال.في عام ۰1961 صنع باحثونفی جامعة ستانفورد ۲8۸۹۳۸7 - جھاز 
كمبيوتر يمكنه الإجابة عن أسئلة حول لعبة البيسبول. 
https: //ibm.biz/baseball-qa‏ 
اعتمدت هذه الأنظمة المبكرة على القدرة على استرجاع الإجابات من "قواعد المعرفة 
25 المعدة بعناية ‏ وهي البيانات التي تم تنظيمها وهيكلتها لتسهيل قيام 
أجهزة الكمبيوتر بالبحث عن الإجابات فيها. 
في السنوات الأخيرةء ركز الباحثون على أنظمة الإجابة على الأسئلة التي يمكنها استرداد الإجابة 
من مجموعة من المستندات (تسمى "مجموعة (corpus‏ 


ظهرت إحدى السمات البارزةفي القدرة على استرداد الإجابات من المستندات غير المهيكلةفي 
عام 2011ء عندما قامت شركة IBM‏ بعمل نظام للإجابة على الأسئلة یسمی "Watson"‏ تم 
|ثبات ذلك من خلال الدخولفي برنامج مسابقات تلفزيوني يسمى 60027057[! حيث تنافست 
ضد اثنين من أفضل اللاعبين البشريين الذين خاضوا اللعبة. 


https://ibm.biz/watson-qa 


كيف تم ندریبه؟ 


إذا كنت قد أنجزت مشروعات أخرى لتعلم الآلة للأطفالء فمن المحتمل آنك تعلم أن تدريب 
نموذج التعلم الآلي يتطلب بيانات تدريب training data‏ — أمثلة يمكن للكمبيوتر استخدامها 
لمعرفة كيفية القيام بمهمة ما. 

لهذه المهمة. يحتاج تدريب النموذج إلى بيانات تدريبية تتكون من أكثر من 100000 سؤالء 
وموقع الإجابات على هذه الأسئلةفي صفحات ويكيبيديا. 


(án Quiz Show الأسئلة والأجوبة‎ e.oU p (7 


٭ إذا كنت ترغب‌ي الاطلاع على بيانات التدريب التي تم استخدامھاء فتفضل بزيارة 
https://ibm.biz/squad-qa‏ 


آفکار وملحقات 
الآن بعد أن انتهیت. لماذا لا تجرّب إحدى هذه الأفكار؟ أو ابتكر واحدة خاصة بك؟ 
٠‏ استخدم التعرف على الكلام speech recognition‏ حتی تتمكن من طرح أسئلتك 
بدلا من كتابة أسئلة الاختبان يمكنك التحدث بها. حاول استخدام نموذج التعلم الآلي 
للتعرف على الكلام المّدرب مسبقاً للقيام بذلك. 
٭ حاول الإجابة على أسئلة حول مواضيع متعددة 


واعرف ما ذا كان نموذج التعلم الآلي لا يزال بإمكانه العثور على إجابات لأسئلتك. 


حرباء 


Chameleon 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 79 


8( حرباء Chameleon‏ 
في هذا المشروع سوف تصنع حرباء Chameleon‏ يتغير لونها لتتناسب مع خلفيتها. 


ستستخدم كاميرا الويب لالتقاط صور لأجسام ملونة مختلفة. ثم تستخدم التعلم الالي مع هذه الأمثلة 
لتدريب الحرباء على التعرف على الألوان. 


Pnijeet‏ اوت5 Shee $$ Rn‏ ماو تا 


raqe ea Hage t‏ سید pigg‏ تا مایت وم 


سس - 
8 
= 1 


1. انتقل إلى ġ/https://machinelearningforkids.co.uk‏ مستعرض ويب. 
2 انقر فوق "البدء "Get started‏ 
3. انقر فوق "تسجیل الدخول "Log In‏ واکتب اسم المستخدم وكلمة المرور. 
إذا لم يكن لديك اسم مستخدم. فاطلب من معلمك إنشاء واحد لك. 
إذا كفك لا اکر کلمة ورك فاطلب من ملف اعادة ضا للك 
4 انقر فوق المشاریع Projects‏ 3( شریط القائمة العلوي 
5 انقر فوق الزر "+ إضافة مشروع جدید + -"Add a new project‏ 


6 قم بتسمية مشروعك "الحرباء "chameleon‏ واضبطه لتتعلم كيفية التعرف على "الصور 
"images‏ انقر فوق الزر انشاء "Create‏ 


ENS | J|‏ التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


tine 


Start a new machine learning project 


— 


chameleon 


images 


7 يجب أن ترى "الحرباء 'chameleon‏ قائمة مشاريعك. انقر عليه. 


Your machine learning projects 
SP Su 


! chameleon | 2 


Recgeng images 


8. انقر فوق الزر "تدریب "Train‏ 


"chameleon" 


Train Make 


Calect exemples of what you T Use Ihe machine learning model you've trained lo make à 
wanî the computer to recoonse gome or apo, in Saraich. Python. or Anp Inventar 


9. اختر ثلاثة ألوان 


اختر الألوان التي يمكنك العثور عليها بسهولة. لبقية هذا ورقة العمل. سأستخدم الأحمر 
والأخضر والأزرق. 


Chameleon حرباء‎ (8 


0. انقر على "+ إضافة تصنيف جديد + "Add new label‏ 


Recognising images 


Eidean Ihe ichay رت و‎ ci NO nghi Dr adi افع اجا عدر‎ t 


1 . اكتب اسم لونك JN‏ ثم اضغط على إضافة Add‏ 


2. افعل ذلك مرة أخرى للونين الآخرين 


Recognising images as red, green or blue 


green 


Drag pictures from other browser irag pi res from other browser 


windows and drop them here windows and drop them here 


4. التقط صورة لشيء بهذا اللون 


حاول أن Sa‏ الكثير من الصورة 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


5. كرر حتى تحصل على عشرة أمثلةني كل لون 


حاول أن تجد کائنات مختلفة لكل لون. إذا لم يكن ذلك ممکنا. فالتقط أكثر من صورة واحدة 
لأشياء من زوايا مختلفة أو مقلوبة. 


Twn مھا‎ Ada 


6. انقر à à‏ "<الرجوع إلى المشروع > "Back to project‏ 
7. انقر فوق تعلم واختبار7'688]' & Learn‏ 


8. انقر فوق الزر "تدريب نموذج التعلم JY‏ الجديد Train new machine learning‏ 


"model 


53 Chameleon حرباء‎ (8 


Machine learning models 


What have you done? What's next? 


sxamples cf magoa tor a comoutar to use ۵ lady to atar tho comezar a training? 
ges ane ned, ores 


ماذا فعلت حتى الان؟ 


لقد بدأتني تدريب جهاز كمبيوتر على التعرف على لون الصورة. أنت تفعل ذلك من خلال 
التقاط الصور على سبيل المثال. يتم استخدام هذه الأمثلة لتدريب "نموذج "model‏ التعلم 
الآلى. 


وهذا ما يسمى "التعلم الخاضع للاشراف "supervised learning‏ نظرًا للطريقة التي تشرف 
بها على تدريب الكمبيوتر. 

سیتعلم الكمبيوتر من الأنماط الموجودةفي الألوان من كل صورة من الصور التي قدمتها له. سيتم 
استخدام هذه للتعرف على الصور الجديدة. 


. انقر فوق "<رجوع إلى المشروع < "Back to project‏ 
. انقر على زر "Make!‏ 
. انقر فوق "3 Scratch‏ " 


" Open in Scratch 3" انقر فوق‎ . 


Using machine learning in Scratch 3 


Your project will add these block ۱. 3:1. It wil look sometheng مها‎ this - except with the name 


ات 


3. انقر فوق الزر "قوالب المشروع Project templates‏ "3 الجزء العلوي 


fa le [o {o ie le je o u 
3 
` 
0 
t 


|" jejo 


ENELL—— I —I RM 
dae no p چو‎ 


Rook Paper Scissors Judge «b vito 


Chameleon حرباء‎ (8 


6. انقر بزر الماوس الأيمن على "مخطط "outline‏ وانقر على "تكرار "duplicate‏ 


QD Fie Edit Project templates ا‎ Tutoriais Scratch Project 


«f Costumes d) Sounds 


Costume outline 


v 


duplicate Pasto Flip Horizontal Flip Vertical 


.27 قم بتسمية المظهر المكرر باسم أول ألوانك 
من المهم أن يتطابق الاسم تمامّاء وإلا فلن يعمل السكريبت. 
Tutorials Scratch Project‏ :و QD. Fle Eat Project templates‏ 


«f Costumes 4ı) Sounds 


Costume | red 


outline 
م 53ھ‎ 5 Fal * 


ار 


0 


ES "‏ التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


9. کرر. قم بتکرار مظهر المخطط التفصيلي مرة آخری» وقم بتسمیته exactly‏ بعد ثاني آلوانك. 
وقم بتلوینه 


6 © 


1. انقر فوق علامة التبویب كود Code‏ 


Chameleon حرباء‎ (8 


0 
N 


2. أنشئ الكود التالى. 


m 
switch costume to gm recognise image ' webcam image | (labol) 


3. اضغط على العلم الأخضر .Green Flag‏ 
4. أمسك شین أمام كاميرا الويب لاعطاء الحرباء خلفية جديدة. 


استخدم شین لم تستخدمه لتدريب نموذج التعلم الآلي الخاص بك. 


5. حاول ت تحسیر: الكود 


هل يمكنك معرفة ما سيفعله هذا الكود بشکل مختلف؟ 


هل تعتقد أن هذا تحسن؟ 
حاول تجربة أرقام ثقة confidence numbers‏ مختلفة بدلاً من "70". ما هي عتبة الثقة 
confidence threshold‏ التي تعتقد أنها تعمل بشكل أفضل مع نموذجك؟ 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


ماذا فعلت؟ 


e‏ لقد أنشأت حرباءني سكراتش تستخدم التعلم الآلي للتعرف على لون الخلفیة وتستخدم ذلك 
لتبديل المظهر للمطابقة. 


e‏ كلما أعطيته المزيد من الأمثلةء کان من الأفضل التعرف على الألوان بشكل صحيح. 


افكار واضافات 
الآن بعد أن انتهیت. لماذا لا تجرّب إحدى هذه الأفكار؟ أو ابتكر واحدة خاصة بك؟ 
o‏ شکل الحرباء الخاصة بك 


ليس من الضروري أن يكون لديك حرباء بسيطة. لماذا لا تحاول تصميم أنماط التمويه الخاصة 
بك؟ 


D‏ وهب ۶ ه 


-3 
ES 


xe‏ مع 


Cheeky chameleon e 
o أضف مظهراً آخر للحرباء وارسم لسانًا‎ 


عندما يتعرف نموذج التعلم الالي على أنك تخرج لسانك. يمكنك التبديل إلى هذا المظهر 
بحيث تخرج الحرباء لسانها آیضا! 


0 ساعى البريد ماكس 


Mailman Max 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامئلة 90 


Mailman Max البرید ماك‎ ocw (9 

في هذا المشروع سوف تقوم بإنشاء مكتب فرز بريدي رئيسي. ستحتاج إلى فرز الرسائل بحيث يمكن 
وضعهاني شاحنات صغيرة تتجه إلى مكاتب الفرز المحلية المناسبة. 

يعد الرمز البريدي postcode‏ طريقة رائعة لتحديد مكتب الفرز التالي الذي يجب أن يذهب إليه الحرف. 


لذلك ستستخدمه. 


ستقوم بتدريب الكمبيوتر على التعرف على شكل الرموز المختلفةفي بداية الرمز البريدي عندما تكون 
مکتوبة بخط الید. واستخدام ذلك لفرز الحروف. 


اہن شت 


1. انتقل إلى https://machinelearningforkids.co.uk‏ مستعرض الویب 

"Get started «JI انقر فوق‎ 2 

3. انقر فوق "تسجيل الدخول "Log In‏ واكتب اسم المستخدم وكلمة المرور 
إذا لم يكن لديك اسم مستخدم. فاطلب من معلمك أو قائد المجموعة إنشاء واحد لك. 
إذاكنت لا تتذكر كلمة مرورك فاطلب من معلمك أو قائد المجموعة إعادة تعيينها لك. 


4. انقر فوق "المشاريع Projects‏ شريط القائمة العلوي. 


ساعي البريد ماكس Mailman Max‏ 


5 انقر فوق الزر "+ إضافة مشروع جديد + ."Add a new project‏ 


6 قم بتسمية مشروعك 1۷2 "Mailman‏ وقم بتعيينه لمعرفة LAS‏ التعرف على "الصور 


." images 


Start a new machine learning project 


Mailman Max 


images 


7 انقر فوق الزر "إنشاء "Create‏ 
8. يجب أن ترى ساعي البريد ماكس 'Mailman Max"‏ قائمة مشاريعك. انقر فوقه. 


9 انقر فوق الزر "تدريب "Train‏ 


"Mailman Max" 


Train Make 


Collect exarples أت‎ what you Use the examples 10 train the Use the machine leaning model you've trained to make 
want the computer to recogniy computer 10 recagniss images. a qame or app, in Scratch or in Python 


0. انقر فوق الزر "إضافة تصنيف جديد Add new label‏ ” وأنشئ تسمية باسم "أكسفورد 
"Oxford‏ 


Recognising images as Oxford 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


1. انقر فوق الزر "رسم 7207 "ني حاوية "أكسفورد Oxford‏ " 


2. استخدم الماوس لكتابة G'OR"‏ المربع الفارغ. 
6 هي بداية الرموز البريديةفي منطقة أكسفورد. 


حاول استخدام کل المساحة الموجودةني الصندوق. كمافي الصورة أدناه. 


3. انقر فوق "إضافة "ADD‏ 


4. انقر فوق "رسم Draw‏ " مرة أخرى. وارسم "035" آخر 


التعلم (JUI‏ للأطفال: عن طريق الامثلة 93 


5. كرر ذلك حتى تحصل على 10 أمثلة من "OX"‏ 


6. انقر فوق "إضافة تسمية جديد "Add new label‏ مرة آخری. وإنشاء تسمية باسم جیلفورد 
"Guildford"‏ 


Recognising images as Oxford or Guildford 


7. استخدم الزر "رسم Draw‏ حاوية "Guildford‏ لرسم 10 "GU"‏ للرموز البريديةفي منطقة 
Guildford‏ 


Recognising images as Oxford or Guildford 


8. انقر على "إضافة تصنيف جديد "Add new label‏ مرة آخری. وأنشئ تسمية باسم ساوثهامبتون 


" Southampton" 


9. ارسم 10 أمثلة للرموز البريديةفي منطقة Southampton‏ 


9 ساعي البرید ماک Mailman Max‏ 


Recognising images as Oxford, Guildford or Southampton 


Tm 
Southampton 


0. انقر على رابط "<الرجوع إلى المشروع < "Back to project‏ 


1. انقر فوق الزر "تعلم واختبار "Learn & Test‏ 


2. انقر فوق الزر "تدريب نموذج التعلم الائن الجدید Train new machine learning‏ 


"model 


قد يستغرق الأمر بضع دقائق حتى ينتهي هذا. يمكنك الاستمرار والحصول على مشروع 


Machine learning models 


Ready to start te computere training? 


Gick the button below to start raming a machine Isaming modal using the 
exemples yo ve collected sotar 


{Or go back 10 fe Wain page ¥ you want. to collect some more examples 
trs) 


What have you done? 


Ycu va collected examples of images far a computer to use to recognise 
when images are Oxford, Guildford er Southampton. 


۷۵۱۷۵ collected: 
+ 10 exarples cf Gukiiond, 
» 10 examples of 00۲0 
* 10 examples of 0, 


Velo om وس‎ compiler 


3. انقر فوق الارتباط "<الرجوع إلى المشروع “< Back to project‏ " 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 95 


24. انقر فوق الزر "Make"‏ 


5. انقر فوق الزر '3 Scratch‏ " 


Make something with your machi learning model 


۱ - Python 
= رت‎ LX Writs Python code to use your 
5 > machine learning model 
* wm 
. m 
am m 
ڪن‎ e 
* 7 
° ی‎ 


6. انقر فوق "فتح‌في سكراتش 3 3 "Open in Scratch‏ 


Baci to | 


Scratch Scratch 3 


Mako a project in the curent version 
of Scratch. 


Use the new (bela) version] 


ماذا فعلت حتى الان؟ 


o‏ لقد بدأتفي تدريب جهاز كمبيوتر على التعرف على صور خط اليد على أنها بداية الرموز البريدية 
لمنطقة أكسفورد أو جيلفورد أو ساوثھامبتون. أنت تفعل ذلك من خلال جمع أمثلة على خط 
يدك. يتم استخدام هذه الأمثلة لتدریب "نموذج "model‏ التعلم الآلي. 

liag e‏ ما یسمی "التعلم الخاضع للإشراف supervised learning‏ " نظرا للطريقة التي تشرف 
بها على تدريب الكمبيوتر. 

e‏ سیتعلم الكمبيوتر من الأنماطفي أشكال كل من الأمثلة التي رسمتها. سيتم استخدام هذا ليكون 
قادرًا على التعرف على الرموز البریدیة التي سنکتبها على المغلفات المراد ترت 


7. انقر فوق "قوالب المشروع "Project templates‏ 


8. انقر فوق نموذج قالب مشروع "Mailman Max"‏ 


9 9 ساعي البريد ماک Mailman Max‏ 


9. ابحث عن السكريبت "عند النقر على العلم الأخضر "when green flag clicked‏ على كائن 
"الرمز البريدي "postcode‏ 


Project templates 9 Tutorials 


25 Code ef Costumes «i Sounds 


® Mailman Max 


Guildford 


Southampton 


costume image‏ عاول وہنہندنا للق کٹ 
ji‏ 
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1. أضف هذا السكريبت للتعرف على الرموز البريدية التي ستكتبها على الظرف. 


هذا لا يزال على كائن "الرمز البريدي postcode‏ " 


000۴ 


set size to [1] 9b 


recognise image ostume image (label)‏ - ل 


S‏ احفظ مشر رخاف 


انقر فوق "ملف "File‏ -< "حفظ على جهاز الکمبیوتر الخاص بك Save to your‏ 


"computer 


75 9 ساعي البرید ماکس Mailman Max.‏ 


4. مازلت على کائن "الرمز البريدي postcode‏ *. انقر على "المظاهر "Costumes‏ 


L3 G 


5. ابدأ مظهراً جدید بالنقر فوق "الرسام "Paint‏ 
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7. اكتب أول حرفين من الرمز البريدي باستخدام أداة الرسام. 


SUI‏ الفراغء كما فعلت بأمثلة التدريب. 


يجب أن تراه أيضًا یظھرنی الظرففي المكان المناسب. إذا بدت كبيرة جداني الظرف: فانقر فوق 
العلم الااخضر Green Flag‏ مرة آخری. 


CE 8. m مہ‎ mpun ٠ سب‎ 7 


Miss Jaimie Du 8 
9 Training UN ۳ 
Some town 


8. انقر فوق زر ملء الشاشة. ثم انقر فوق الختم stamp‏ 


يجب أن ترى الحرف يتقلص. ثم سيحاول الكمبيوتر التعرف على أحرف الرمز البريدي التي 
كتبتها. بمجرد أن يعتقد أنه يحتوي على الإجابة» سينتقل الظرف إلى الشاحنة الخاصة بمكتب 


الفرز الصحيح. 


Niss Jaimie Dudley ۳ 
9 Traininf Lane 
Some town 


لاج 


| Guildford 
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9. هل فهمت الأمر بشكل صحيح؟ 


إذا لم يكن الأمر کذلك. فقد تحتاج إلى إضافة المزيد من الأمثلة» وتدريب نموذج جديد للتعلم 
الآلي (الخطوات من 21 إلى 22) معهم. 


0. كرر الخطوات من 35 إلى 38 للمحاولة مرة أخرى برمز بريدي مختلف. 


ماذا فعلت؟ 


e‏ لقد دربت نموذجًا للتعلم الآلي لتتمكن من التعرف على خط اليد. وهذا ما يسمى "التعرف 
البصري على الحروف "optical character recognition‏ أو "OCR"‏ للاختصار. 


٠ه‏ لقد فعلت ذلك من خلال جمع آمثلة على خط اليد لتدریب الکمبیوتر لیکون قادرّا على التعرف 
de‏ 


e‏ لقد أنشأت مثالا صغیرا وبسيطًاء باستخدام الحرفين الأولين فقط ثلاث مناطق للرمز البريدي 

e‏ تخیل القيام بنفس الشيء لكل منطقة رمز بريديفي البلد. سيتعين عليك إنشاء المزيد من 
مجموعات التدريب لتغطية 120 منطقة للرمز البريديفي المملكة المتحدة. وستحتاج إلى جمع 
الالاف من الأمثلة التدریبیق مع الكثير من الكتابة اليدوية لأشخاص مختلفین» حتى يتمكن 
الكمبيوتر من التعرف عليهم چیدا. 


o‏ هذه هي الطريقة التي تقوم بها مكاتب فرز البرید الكبيرة بفرز رسائلنافي الحياة الواقعية. 
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أفكار وملحقات 
الآن بعد أن انتهیت. لماذا لا تجرّب إحدى هذه الأفكار؟ أو ابتکر واحدة خاصة بك؟ 

٠‏ جرب الكتابة اليدوية لشخص آخر 
لقد قمت بتدريب الكمبيوتر على التعرف على كيفية كتابة أحرف الرمز البريدي ولكن هل 
سیکون قادرًا على التعرف على أحرف شخص آخر؟ 

e‏ اطلب من صديق اختباره ومعرفة lillo‏ كان يعمل 
إذا لم يكن الأمر کذلك. فستحتاج إلى الحصول على بعض الأمثلة على كتاباتهم لإضافتها إلى 
بيانات التدريب الخاصة بك. كلما زاد عدد الأشخاص الذين يمكنك الحصول على أمثلة تدريبية 
منهم. كان الكمبيوتر أفضل نی التعرف على مجموعة متنوعة من أنماط الكتابة اليدوية. 

e‏ جرب المزيد من jo Jl‏ البريدي 
قمنا بتسهیل الأمر على الکمبیوتر من خلال إعطائه الحرفین الأولين فقط. 
ولکن كيف یمکننا التعرف على شيء مثل "2[1 0361" باعتباره رمرًا بریدیّافی منطقة آکسفورد؟ 
إذا قمت بجمع مجموعة متنوعة من آمثلة التدریب المختلفة للرموز البريدية الكاملة الفعلية 
(ولیس فقط الحرفین الأولین)ء فيجب أن تکون 528 على تدریبها للتعرف علیها. ریما یحتاج 
ذلك إلى آکثر من 10 آمثلة! 


10 أطلق النار على الحشره 


Shoot the bug 
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10( أطلق النار على الحشرة Shoot the bug‏ 


٭ في هذا المشروع سوف تقوم بتدريب جهاز كمبيوتر على لعب لعبة أركيد بسيطة. 


o‏ تعتمد اللعبة على إطلاق الكرات على الهدف. لا يمكنك التصويب على الهدف مباشرة لأن هناك 
جدارنی الطريق . لذلك عليك أن ترتد الكرة عن الحائط للقيام بذلك. 


e‏ سوف تعلم الكمبيوتر أن يكون قادرًا على لعب هذه اللعبة من خلال جمع أمثلة من الطلقات 
488 التي تصطدم hit‏ وتفوت amiss‏ حتی يتمكن من تعلم كيفية عمل تنبؤات حول الطلقات 
التي يمكن أن يأخذها. 


o1 4‏ .سیسمەببیءت بے مب 65۰ CB‏ 


g: :ie:0:0 i0 :0 16 i0 :0 و‎ íO « 


1. انتقل إلى https://scratch-machinelearningforkids.co.uk‏ 


2 انقر فوق "قوالب المشروع "Project templates‏ 


GEM O< NN سا‎ am 


3. انقر فوق نموذج "إطلق النار على الحشرة "Shoot the bug‏ 
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4 ابحث عن AES‏ "عند النقر على العلم الأخضر "when Green Flag clicked‏ على اللوحة 


canvas 


0 سس ج سس سیم eB ©- m o‏ 


peritos 


rere AE eU 5 ccs CUN‏ انرا 
the game us oft arrow keys to‏ 4 
0 وه E dedii‏ سم aim the ba‏ 


6. انقر فوق العلم الأخضر Green Flag‏ وحاول إطلاق النار على الحشرة! 
استخدم مفاتيح الأسهم للتصویب. ثم اضغط على مفتاح المسافة عندما تكون جاهرًا. 
حاول اللعب عدة مرات لتعتاد على كيفية عمل اللعبة. 
ماذا فعلت حتى الان؟ 


e‏ لقد لعبت لعبةفي سکراتش.فی کل مرة تلعب فيهاء تنتقل الحشرة عاط إلى موقع عشوائي. الهدف 
من اللعبة هو إطلاق كرة على الحشرة. 


e‏ هناك عائق obstacle‏ طريقك. لذا عليك أن ترتد من جدار جانبي للالتفاف حول هذا العائق. 
٠‏ يتم عرض إحداثيات × و y‏ للخطأ على شاشة اللعبةفي الزاوية الیسری السفلية. 


٭ یتم عرض الزاوية التي تطلق بها الكرةفي الركن الأيمن السفلي. 


10( أطلق النار على الحشرة Shoot the bug‏ 


o‏ في هذا المشروع. ستجعل الکمبیوتر يقرر الزاوية التي يجب أن يلتقطهاء بناءً على موقع الحشرة. 
الموقع. (إذاكان لديك متسع من الوقت. فجرّب هذه المحاولة للمقارنة!) 


٭ ولکن, بالنسبة لهذا المشروع. ستقوم بتدريب الکمبیوتر حتی يتعلم بنفسه كيفية إطلاق النار على 
الحشرة. 


AVI للتعلم‎ "model ستجمع أمثلة من اللعبة التي يتم لعبها وتستخدم ذلك لتدريب "نموذج‎ "٠ 
يمكنه التنبؤ بما إذا كان الاطلاق من زاوية معينة سيصيب أم لا.‎ 


7 اذهب إلى A[https://machinelearningforkids.co.uk‏ متصفح الويب. 
8. انقر فوق "البدء "Get started‏ 

9. انقر فوق "جربه الآن "Try it now‏ 

0. انقر فوق الزر "+ إضافة مشروع جديد + -"Add a new project‏ 


1. قم بتسمية مشروعك "أطلق النار على الحشرة "shoot the bug‏ وقم بتعيينه لمعرفة كيفية 
التعرف على "الأرقام ."numbers‏ 


12. انقر فوق "إضافة قيمة Add a value‏ " 


Start a new machine learning project 


shoot the bug 


numbers 


3. قم بإنشاء قيمة "رقم "number‏ تسمى ۰ ثم انقر فوق "إضافة قيمة أخرى Add another‏ 


"value 


4. قم بإنشاء قيمة "رقم "number‏ تسمی "455 "angle‏ 
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يجب أن يبدو النموذج هكذا الآن. 


Start a new machine learning project 


shoot the bug 


numbers 


5 انقر فوق الزر "إنشاء "Create‏ 
6. ستتم إضافة shoot the bug'‏ " إلى قائمة المشاريع الخاصة بك. انقر Ade‏ 


7. أنت بحاجة إلى إعداد أنواع التنبؤ التي تريد أن يقوم بها الكمبيوتر. انقر فوق الزر "تدريب 
."Train‏ 


Train Make 


Colect عنام صمي‎ of whai you wr emamolen to train the Use Iha machinn leaming model you've imined to make 
want the compuler to recogni cmputar to rwcagniss numbers a ganm or app, In Seratch oc in Pythian 


8. انقر فوق "+ إضافة تصنيف جديد + "Add new label‏ وسمها ضرب "hit‏ 


افعل ذلك مرة أخرى. وأنشئ حاوية ثانية تسمى "فقدان miss‏ 


Recognising numbers as hit or miss 


miss 


9. انقر فوق الارتباط "<الرجوع إلى المشروع > Back to project‏ 3 الجزء العلوي الأيسر 


10( أطلق النار على الحشرة Shoot the bug‏ 


0. انقر على زر "Make'‏ 
1. انقر فوق الزر "3 Scratch‏ " 
2. انقر على زر "مباشرة إلى سكراتش "straight into Scratch‏ 


ستحذرك الصفحة من أنك لم تدرب نموذجًا حتى الآن ۰ ولكن لا بأس بذلك لأنك ستستخدم 


سکراتش لجمع أمثلة التدریب أولاً. 


سيتم فتح سکراتش. مع إضافة كتل إضافية إلى صندوق الأدوات لمشروع "إطلاق النار على 
الحشرة shoot the bug‏ . 


G3 O< ممم ميت ہت اعم‎ P nich Serin Piet 


ہیں 
nhoet the bug‏ 


dh enron 7 


do, 


23. انقر فوق الزر "قوالب المشروع Project templates‏ - 
4. افتح نموذج مشروع GALI"‏ النار على الحشرة "shoot the bug‏ مرة آخری. 


5. قم بتوصیل "اللعب یدویا "play manually‏ ببلوك "عند النقر على العلم الاخضر Green‏ 
"Flag‏ مرة آخری. كما فعلت من قبل. 
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6. ابحث عن سكريبتات "hit"‏ و "miss"‏ 


7. إضافة كتلة "إضافة بيانات التدريب add training data‏ " إلى السكريبت "hit"‏ 
سيكون هذا مثالا Cos‏ على حاوية hit!‏ كل مرة تقوم فيها بالتصويب على الحشرة. 


تأكد من إضافة متغيرات x‏ والزاوية angle‏ 


start 26۱4  Hig Going + 


iin add training data x 


8. إضافة كتلة "إضافة بيانات التدريب add training data‏ " إلى السكريبت "miss"‏ 


تأكد من تحديث الخيار الأخير إلى "miss"‏ حيث يضيف أمثلة إلى مجموعة "miss"‏ الخاصة 
بك 


start sound Low Whoosh ٭‎ 


EM add training data x 


10( أطلق النار على الحشرة Shoot the bug‏ 


9. انقر فوق "العلم الأآخضر "Green Flag‏ والعب اللعبة. حاول ضرب الحشرة! 


CENE) Qe m en سس € سم‎ | Piet 


Inc kac 


0. في نافذة متصفح الويب الأخرى التي لا تزال على أداة التعلم الالي» انقر على رابط "<الرجوع إلى 
المشروع > Back to project‏ "3 الزاوية العلوية الیسری. 


1. انقر على زر "تدريب "Train‏ 


2. تأكد من أن الطلقة التي أطلقتها قد أضيفت إلى أمثلة التدريب التي ستستخدمها لتدريب 
الكمبيوتر. 


3. عد إلى سکراتش. والعب اللعبة مرة أخرى أربع عشرة مرة. 
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قد تجد أنه من الأسهل لعب اللعبةفي وضع ملء الشاشة. 
4. تحقق من عدد الأمثلة التدريبية التى جمعتها. 


حاول تسديد أكبر عدد ممكن من الطلقات ولكن لا تقلق إذا فاتتك بعض الطلقات! 


Recognising numbers as hit or miss 


hit 


102- * 
5 مود 


5۔ x‏ 
59 موم 


۰3 
mga -55 


x -174 x 0 
age 2 age 53 


È Adi example * nca ان موہ‎ 


5. قم بتحديث السكريبت "عند النقر على العلم !$+„ when Green Flag clicked‏ "بحيث 
يستخدم "اللعب العشوائي "play randomly‏ (بدلاً من "اللعب يدويًا ("play manually‏ 
سيؤدي استخدام الزوايا العشوائية لأمثلة التدريب إلى الحصول على مزيج أفضل من الأمثلة 
وسيجعل جمعها أسرع وأسهل! 


e e. ~ دنا ما عه‎ f ides ort ٣ 


10( أطلق النار على الحشرة Shoot the bug‏ 111 


6. انقر فوق العلم الأخضر Green Flag‏ لجمع مثال آخر. 


افعل ذلك ثلاثين مرة أخرى على الأقل. 


Recognising numbers as hit or miss 


7. قم بتحديث السكريبت "عند النقر على العلم الأخضر "when Green Flag clicked‏ بحيث 
يستخدم "اللعب باستخدام نموذج التعلم الآلي "play using machine learning model‏ 
S)‏ من "اللعب بشكل عشوائي | -Cplay randomly‏ 
يجب أن يكون لديك أمثلة كافية الآن لمحاولة استخدام نموذج التعلم الآلي للتنبؤ بالزوایا 
الصحيحة لاطلاق النار علیها. 


کے تد تسش 4# امنیس سزہ مع P‏ - 


= ie e ie le jo jo io ie io je « 


8. أضف كتلة "تدریب نموذج جديد لتعلم الآلة "train new machine learning model‏ إلى 
السكريبت "عند نقر العلم الأخضر "when Green Flag clicked‏ 
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0. قم بتحديث السكريبت لاستخدام نموذج التعلم الآلي الخاص بك. 


سيؤدي هذا إلى اتخاذ خيارات عشوائية للزوایا لاطلاق النار علیها؛ ولكن استخدم فقط DLS‏ 
GL uie‏ إذا كان نموذج التعلم الآلي الخاص بك يعتقد أنه سيصيب. 


1. اضغط على العلم الأخضرع112 Green‏ مرة أخرى 


10( أطلق النار على الحشرة Shoot the bug‏ 113 


ما مدى جودة نموذج التعلم الآلي الخاص بكفي اختيار الزوايا التي ستصيب الحشرة؟ 


ماذا فعلت حتى الان؟ 


لقد بدأتفي تدريب جهاز كمبيوتر على ممارسة لعبة. بدلاً من كتابة القواعد لتكون قادرًا على 
القيام بذلك أو العمل على معادلة لحساب الزاوية لإطلاق القذیفة فأنت تفعل ذلك من خلال 
جمع الامثلة. يتم استخدام هذه الأمثلة لتدريب نموذج التعلم الآلي. 

سیتعلم الكمبيوتر من الأنماط الموجودةفي الأمثلة. سيستخدمها لاجراء تنبؤات حول ما إذا كان 
الموقع والزاوية سيؤديان إلى إصابة أو خطأ. 

نظرًا eX‏ لا يزال لديك كتل "إضافة بيانات التدريب "في السكريبت الخاص «sb‏ فإنك لا تزال 
تجمع المزيد من أمثلة التدريبفي كل مرة تلعب فيها. هذا يعني أنه كلما زاد الوقت الذي سمحت 
فيه لنموذج التعلم الآلي الخاص بك بلعب اللعبةء كان من الأفضل أن تلعبها. 


2. کم مرة يفوت الإصابة miss‏ نموذج التعلم الآلي الخاص بك؟ 


إذا كانت فوتت الإصابة miss‏ في كثير من الاحیان. فقد يكون ذلك لأنك لم تعطها أمثلة كافية 
على الإصابة „hit‏ 
حاول تغيير اللعبة مرة أخرى إلى وضع "اللعب play manually G sy‏ " واستخدم مفاتيح الأسهم 


مرة أخرى. et‏ عشرة أمثلة أخرى من "اصابة hit‏ ". ثم غیّر مرة آخری إلى "اللعب باستخدام 
نموذج التعلم play using machine learning model, JY‏ " ومعرفة ما إذاكان ذلك مفيدا. 


3. استمرفي جمع أمثلة التدريب حتى يبدأ نموذج التعلم الالي الخاص بكفي التحسنفي اللعبة. کم 


يستغرق لنموذجك؟ 


Recognising numbers as hit or miss 
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4. انقر فوق الرابط "<الرجوع إلى المشروع < "Back to project‏ 


5. انقر فوق "تعلم واختبار "Learn & Test‏ 


"shoot the bug" 


Learn & Test 


6. انقر فوق "وصف النموذج الخاص بك "Describe your model‏ 
ستعرض لك هذه الصفحة صورة لنموذج التعلم الآلي الخاص بك. 
اقراً الصفحة لفهم ما تعنيه. جرب وضع قيم للإحداثيات السينية للحشرة» وزاوية لإطلاق النار 
عليهاء ثم انقر على "اختبار Test‏ " لترى كيف يقوم نموذج التعلم الآلي الخاص بك بالتنبژ بما 


47. استخدم هذا التصور واللعبةفي سكراتش في وضع "اللعب يدويًا manually‏ جوم لمعرفة 
التنبؤات التي يقوم بها نموذج التعلم الآلي الخاص بك» وما إذا كانت صحيحة. 
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ماذا فعلت؟ 


نوع نموذج التعلم الآلي الذي دربته هو "مصنف شجرة القرار decision tree classifier‏ 
يتبح لك التصور رؤية كيفية قيام نموذجك بالتنبؤات. إنها طريقة جيدة لمعرفة الأنماط التي 


هل هذا استخدام جيد للتعلم الآلي؟ 


نستخدم التعلم الالي عندما نريد من أجهزة الكمبيوتر القيام بأشياء معقدة للغاية بالنسبة لنا حتى 
نتمكن من كتابة التعليمات لاتباعها. 

نتجنب التعلم الآلي عندما يكون الوقت الذي يستغرقه جمع أمثلة تدريبية لمهمة ما أطول من 
مجرد كتابة التعليمات الخاصة بكيفية القيام بالمهمة. 

قارن بين الجهد المبذول لجمع أمثلة التدريب لتدريب الكمبيوتر على لعب هذه اللعبة بالجهد 
الذي كنت ستستغرقەنی تحديد الزاوية لاطلاق النار. هل تعتقد أن هذه اللعبة هي استخدام جيد 


للتعلم الآلي؟ 


|: EB ; EB 


ماذا لو أصبحت اللعبة أكثر صعوبة؟ ماذا لو كان هناك عائقان للالتفاف؟ أم ثلاثة؟ أم خمسة؟ 
ماذا لو ظهرت الحشرة على ارتفاعات عشوائية. وليس فقطفي الجزء العلوي؟ 
هذه الأنواع من التغييرات تجعل من الصعب معرفة ما سيحدث للكرة عند إطلاقها. 


ستكون المعادلات التي ستحتاجها لحساب الزاوية المناسبة لإطلاق النار عليها أكثر تعقیدا. 
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e‏ هذا يجعله استخدامًا أفضل للتعلم الآلي من لعب اللعبة بعائق واحد فقط. 


٭ (ولکن من المحتمل أن تحتاج إلى المزيد من الأمثلة التدريبية للكمبيوتر لتعلم كيفية لعب هذا 
لأنها مهمة أكثر تعقیدا من تعلم الالتفاف على عقبة واحدة. جربها وانظر بنفسك!) 


أفكار واضافات 
الآن بعد أن انتهیت. لماذا لا تجرّب إحدى هذه الأفكار؟ أو ابتكر واحدة خاصة بك؟ 
o‏ آضف عقبات إضافية 
حاول جعل اللعبة أكثر تحديًا باضافة عقبات إضافية إلى شاشة اللعبة. 


ستحتاج إلى تحدیث سکریبت "بدء التحرك "start moving‏ حتی تعرف الكرة آنها ترتد عن 
العوائق الجدید:. 

7 استخدم احدائیات ٭ و‎ e 
وترکنا الحشرة‎ (x لتقلیل مقدار التدریب المطلوب. استخدمنا إحداثيًا واحدا فقط (احدائي‎ 


تتحرك يسارًا | يمينا فقط. 


حاول القيام بالمشروع مرة آخری حيث يمكن أن تنتقل الحشرة إلى ارتفاع عشوائي (موضع [) 
أيضًا. ستحتاج إلى ٍضافة قيمة رقمية جديدة لتخزین هذه الاحدائیات y‏ عند إنشاء مشروع 
التعلم الالي. 

e‏ اجعلها تنافسیة! 
حاول إضافة متغیر للاحتفاظ بالدرجات ومعرفة ما إذا كان نموذج التعلم الالي الخاص بك 
یمکنه الحصول على درجة أعلى مما تستطیع. 


1 1 سياره أم كوب 


Car or Cup? 
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(ol öjuw (11‏ كوب؟ or Cup‏ Car؟‏ 
o‏ في هذا المشروع. ستنشئ مشروع سكراتش يتعلم فرز الصور. 
٭ ستقوم بتدریب الكمبيوتر ليكون DB‏ على فرز مجموعة من الصور إلى مجموعتين: 


لے مجموعة واحدة من صور السيارات «Cars‏ و 


* مجموعة واحدة من صور الاكواب cups‏ 


Prejectwemphstes کا‎ Tutoriale Henrie Prajset 


«44 001 
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Backpack 


1. انتقل إلى achinelearningforkids.co.ukص//:https/‏ ن مستعرض الويب. 
2 انقر فوق "البدء "Get started‏ 
3. انقر فوق "تسجیل الدخول "Log In‏ واکتب اسم المستخدم وكلمة المرور. 
إذا لم يكن لديك اسم مستخدم. فاطلب من معلمك أو قائد المجموعة إنشاء واحد لك.. 


إذا كنت لا تتذکر اسم المستخدم أو كلمة المرور فاطلب من معلمك أو قائد المجموعة إعادة 
تعبینهما لك. 


4. انقر فوق "المشاریع "Projects‏ شريط القائمة العلوي. 


5. انقر فوق الزر "+ إضافة مشروع جدید + Add a new project‏ - 
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6. قم بتسمية مشروعك "سيارة أو كوب "car or cup‏ واضبطه لمعرفة كيفية التعرف على "الصور 
"images‏ . 


انقر فوق الزر "إنشاء "Create‏ 


Start a new machine learning project 


car or cup 


images 


7 يجب أن تشاهد الآن "سيارة أو كوب (3'car or cup‏ قائمة مشاريعك. انقر عليه. 


8. انقر فوق الزر"تدريب "Train‏ لبدء جمع الأمثلة. 


"car or cup” 


9. انقر فوق "+ إضافة تسمية جديدة + "Add new label‏ وسميها "سيارة "car‏ 
افعل ذلك مرة أخرى. وأنشئ حاويةً GÈ‏ یسمی "الكوب "cup‏ 


Recognising images as car or cup 


0. افتح نافذة متصفح ويب أخرى. 


1 . رتب نوافذ متصفح الویب بحيث تكون ar‏ إلى جنب. 


120 11( سيارة أم كوب؟ or Cup‏ ۲۵۵۲ 


Recognising images as car or cup 


2. في نافذة المتصفح الجديدة. ابحث عن صور للسيارات. اسحب الصور التي تعتبر أمثلة جيدة 
لسيارةفي الحاوية الیسری. 


818 ها داوس ہصح‎ x 


O lips هه و۳۵۹‎ ۰ 6 8 ۷ ٩ BODO 8 


Recognising images as car or cup 
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14 ابحث عن صور الاكواب. 


اسحب الصور التی تعتبر أمثلة جيدة لكأس إلى الحاوية الصحيحة. 


Recognising images as car or cup 


Add new 
t label 


6. انقر فوق الارتباط "<الرجوع إلى المشروع > -"Back to project‏ 
7. انقر فوق الزر "تعلم واختبار "Learn & Test‏ 


8. انقر فوق الزر "تدريب نموذج التعلم JY‏ الجديد Train new machine learning‏ 


"model 


۲۵۵۲ or Cup fugó (oí سيارة‎ 1 122 


Machine learning models 


What's next? 


Ready to start the computer's training? 


Click tha button below to start training a machina Inaming madal 
using the examples you have collected so far 


(Or go back to the Train page f you want to collect some mora 
examples first.) 


What have you done? 


You have collected examples of images for a computor to use جا‎ 
recognise when images are car or cup. 


You've collected 
۰ 10 examples of car 
۰ 10 examples of cup 


Into from training computer 


9. انتظر حتى يكتمل التدريب. وهذا قد يستغرق بضع دقائق. 


Machine learning models 


What's next? 


You could wait for the machine learning model ta finish being 
trained. 


Or, yau could try the machine leaming quiz below. to check what 
youve leamed 


ماذا فعلت حتى الان؟ 


What have you done? 
You've started training a machine leaming model using the 
examples of images that you collected. 
It's been training since Monday, Apri 15, 2019 9:28 PM 


This normally takes a few minutes, but can take a little longer if the 
training computer is very busy 


Info from training computer: 


Model started training at: Monday. April 15, 2019 9:28 PM 
Current model status: Training 


Model last checked a few seconds دوه‎ 9 


٭ _ لقد بدأتفي تدريب جهاز كمبيوتر على التعرف على صور الأكواب والسيارات. بدلاً من 
محاولة كتابة القواعد لتكون قادرًا على القیام بذلك. فأنت تفعل ذلك من خلال جمع 
الأمثلة. يتم استخدام هذه الأمثلة لتدريب "نموذج "model‏ التعلم الالي. 


liag c‏ ما یسمی "التعلم الخاضع للإشراف "supervised learning‏ نظرًا 


تشرف بها على تدريب الكمبيوتر. 


EE 
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٭ سیتعلم الكمبيوتر من الأنماط الموجودةفي أمثلة الصور التي اخترتھاء مثل الأشكال 
واستخدام الألوان. سيتم استخدام هذه لتكون قادرة على التعرف على الصور الجديدة. 


0. انقر فوق الارتباط "<الرجوع إلى المشروع < "Back to project‏ 
1. انقر فوق الزر "Make"‏ ثم الزر "3 "Scratch‏ 

" Open in Scratch 3" انقر فوق الزر‎ 2 

23- قم بتحمیل قالب السیارة أو الکوب Car or cup‏ 


انقر فوق قوالب المشروع Project templates‏ ثم انقر فوق السيارة أو الكأس 


ملاحظات 
* _ مزید من الأمثلة! 


كلما أعطيت المزید من الأمثلةء كان من الأفضل للکمبیوتر التعرف على ما ذا كانت الصورة 
عبارة عن کوب أو سيارة. 


5 حاول وکن متکافًا 


حاول التوصل إلى نفس العدد تقرییّا من الأمثلة على الأكواب والسيارات.. 
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إذا كان لديك الکثیر من الأمثلة لنوع واحد دون الآخر. فقد یتعلم الکمبیوتر أن هذا النوع هو 
الأرجح. لذلك ستوثر على الطريقة التي يتعلم بها التعرف على الصور. 


۰ امزج الأشياء مع الأمثلة الخاصة بك 
حاول أن تأتي بالعديد من الأنواع المختلفة من الأمثلة. 
على سبيل المثال. تأكد من تضمين بعض الأمثلة ذات الخلفيات المختلفة. 


إذا كانت كل صورة لسيارة ت تستخدمها للتدريب تحتوي على W‏ عشبفي الخلفية. وكانت كل صورة 
لكأس تستخدمه للتدريب على طاولة A2‏ خشبية» فقد ينتهى بك الأمر بتدريب الكمبيوتر على التعرف 
على العشب أو الخشب بدلاً من ذلك. 


4. انقر فوق العلم الأخضر green flag‏ لتجربته. 
يحتوي المشروع على عدة صور عشوائية أو سيارات أو أكواب. 


بعد ذلك» ستقوم بتعديل المشروع لاستخدام التدريب الذي قدمته للکمبیوتر حتى يتمكن من 
فرز هذه الصور إلى مجموعتین. 


FI 
[x 
جس‎ 


5. انقر فوق الکائن "الغامض mystery‏ ثم علامة التبويب "الكود Code‏ وقم بتغییر السكريبت 
لاستخدام نموذج التعلم الالي الخاص بك. 


ابدأ من السكريبت الموجود بالفعل وقم بتغييره ليبدو هكذا. 
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8. إذا ارتکب نظامك المدرّب آخطاء فسیلزمك الرجوع إلى الخطوة 14 وجمع المزید من الأمثلة. 


تأكد من تکرار الخطوة 18 لتدریب نموذج جدید. 
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ماذا فعلت؟ 
٭ لقد استخدمت التعلم الالي لانشاء فارز تلقائي للصور. 


٭ يعد تدریب الکمبیوتر لیکون قادرًا على التعرف على الصور بنفسه آسرع بکثیر من محاولة فرز 


* _ كلما أعطيته المزید من الأمثلةء كان من الأفضل التعرف على الصور بشکل صحیح. 


آفکار واضافات 
الآن بعد أن انتهیت. لماذا لا تجرّب إحدى هذه الأفكار؟ أو ابتکر واحدة خاصة بك؟ 
٠‏ آضف نوعا cgo UD‏ الصور 
EE‏ من مجرد التعرف على الا کواب والسیارات. هل يمكنك إضافة نوع ثالث أيضًا؟ 
e‏ حاول ارباك الكمبيوتر 


قم بتدريب الكمبيوتر على التعرف على السيارات التي تحتوي على عشر صور لسيارة على 


قم بتدريب الكمبيوتر على التعرف على الأكواب التي تحتوي على عشر صور لكوب على خلفية 
بيضاء عادية. 


تحقق الآن مما إذاكان الكمبيوتر يتعرف على سيارة على خلفية بيضاء عادية. 
أو إذا كان بإمكانه التعرف على فنجان على خلفية عشبية. 


هل سيتم ارباك الكمبيوتر؟ هل تعلمت التعرف على الكوب والسيارة؟ آم أنها تأثرت أكثر 
بالخلفية؟ 


قم بتجربة لمعرفة كيف يتعلم الکمبیوتر وكيف يتصرف. 


12 قفل الوجه 


Face Lock 
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12( قفل الوجه Face Lock‏ 
٭ في هذا المشروع» ستنشئ مشروع سكراتش يمكنه فتح هاتف افتراضي باستخدام وجهك. 


e‏ ستدرب نموذجا للتعلم الالي ليكون قادرًا على التعرف على الوجه بحيث يفتح الهاتف للشخص 
المناسب فقط. 


7 


P* GRANTED 


1 انتقل إلى [https://machinelearningforkids.co.uk‏ مستعرض الويب. 

2 انقر فوق "البدء "Get started‏ 

8. انقر فوق "تسجيل الدخول "Log En‏ واكتب اسم المستخدم وكلمة المرور 
إذا كنت لا تتذكر اسم المستخدم أو كلمة المرورں فاطلب من معلمك أو قائد المجموعة إعادة 
تعيينهما لك. 

4 انقر فوق "المشاريع Projects‏ 3( شريط القائمة العلوي. 

5. انقر فوق الزر "+ إضافة مشروع جديد + Add a new project‏ - 


6 قم بتسمية المشروع "قفل الوجه "face lock‏ واضبطه لتعلم كيفية التعرف على "الصور 


"images 
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Start a new machine learning project 


face lock 


7 يجب أن ترى "قفل الوجه face lock‏ في قائمة المشاريع الخاصة بك. انقر عليه. 


8 انقر فوق الزر"تدريب "Train‏ لبدء جمع الأمثلة 


"car or cup" 
Train Learn & Test Make 
Collect examples of what you Use the examples to train the Use tha machine learning model you've trained to make 
want the computer to recognise computer to recognise images a game or app, in Scratch or in Python 


9 انقر فوق "+ إضافة تسمیة جديدة + ."Add new label‏ 2 حاوية تسم "مسموح له 
"Granted‏ 


Recognising images as Granted 


0. انقر فوق "كاميرا الويب "webcam‏ 


ستظهر نافذة المعاية العرض الحالی من كاميرا الويب الخاصة بك. 


Face Lock قفل الوجه‎ (12 130 


ستحتاج إلى النقر فوق "موافقة "Approve‏ أو "سماح "Allow‏ إذا طلب متصفح الويب 
الخاص بك ]3 لاستخدام كاميرا الويب الخاصة بك. 


1. ضع وجهك أمام كاميرا الویب. وانقر على "إضافة "Add‏ لالتقاط صورة له. 


تأكد من حصولك على إذن لتحميل صور وجهك. إذا لم تفعل ذلك. فاستخدم لعبة ذات وجه 
كما فعلنا هنا. 


2. کرر حتی تحصل على 10 أمثلة على الأقل لوجهك. 
التقط صورًا بخلفیات وزوایا وترکیز ومسافات مختلفة من کامیرا الویب. كلما زاد التنوع الذي 
يجب أن یتعلم الکمبیوتر منه. كان ذلك أفضل. 


Recognising images as Granted 


Owon osn‏ وو 
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3. انقر فوق "+ إضافة تسمية جديد "Add new label‏ وأنشئ تسمية باسم "مرفوضة "denied‏ 


4. استخدم زر "کامیرا الویب webcam‏ حاوية "مرفوضة "denied‏ لالتقاط 10 صور لوجوه 


حاول تنويع هذه الصور بنفس الطریقة التي نوّعت بها مجموعتك الأولى. 


Recognising images as Granted or denied 


5. انقر فوق ارتباط "<الرجوع إلى المشروع < "Back to project‏ 
6. انقر فوق الزر "تعلم واختبار "Learn & Test‏ 


7 انقر فوق الزر "تدريب نموذج التعلم JY‏ الجديد Train new machine learning‏ 


"model 


What have you done? What's next? 


You hass ecllwcted examples o! mies for à corper To مو‎ ۵ Ready to sart e computers pairing? 


récaghise whan images ere Grented or denied. 
Click the button below to start training à machiw naming model sing the 


examalas you ha: ictad so tar.‏ یں ريع 
exarnpiee of Granta,‏ 10 * 
of denied‏ سامت 10 * 


in page If you want to collect some more exemples 


8. انتظر حتى يكتمل التدريب. 


Face Lock قفل الوجه‎ (12 132 


وهذا قد يستغرق بضع دقائق. ستعرف متى يتم ذلك عندما يمنحك الفرصة لاختبار النموذج. 
لماذا لا تحاول القيام بالاختبار؟ 


9 . انقر على رابط "<الرجوع إلى المشروع < "Back to project‏ 
ماذا فعلت حتى الان؟ 
e‏ لقد بدأتفي تدريب جهاز کمبیوتر على التعرف على صورك. 
e‏ بدلاً من محاولة کتابة القواعد لتکون قادرًا على القيام بذلك. فأنت تفعل ذلك من خلال جمع 
صور لنفسك. 


٭ يتم استخدام هذه الأمثلة لتدريب "modeles‏ التعلم الآلي. وهذا ما یسمی "التعلم الخاضع 
للإشراف "supervised learning‏ نظرًا للطريقة التي تشرف بها على تدريب الكمبيوتر. 


e‏ سیتعلم الكمبيوتر من الأنماط الموجودةني الصور التي التقطتها. نأمل أن يكون هذافي الغالب هو 
ملامح الوجه والشعر ولكن احذر من أنه قد يشمل أيضًا الملابس والخلفية! 


0. انقر على زر "Make"‏ 
1. انقر فوق الزر Scratch‏ 


-Open in Scratch انقر فو الزر‎ .2 


Using machine learning in Scratch 


Your project wit aod thesa blocka T^ 


hee b represent the labais you've 
] use thar namas in your scripts. 


Thi block ia In trio Looks palette fce Spritos and will return the imago of 
fhe currently selecta costume 


انقر فوق قوالب المشروع Project templates‏ -< قفل الوجه Face Lock‏ كما هو موضح 
أدناه 


D ۴۵۷ ۳۵۷۱۷۲ Project templates v 


Load Expertmnntal Extension 
face lock ٭‎ 


recognise image (abe. 


4. انشيع هذا السكريبت. 


when clicked 

broadcast scanning 

if recognise image costume image (label) > Granted then 
broadcast granted 


broadcast denied 


1251.25 فوق علامة التبويب "المظاهر "Costumes‏ 


E 


ثم انقر على زر "مظهر جديد من الكاميرا "New costume from camera‏ 


2 3 © ب > 5 ۲ ۰ 


Face Lock قفل الوجه‎ (12 134 


6. استخدم كاميرا الويب لالتقاط صورة لوجه لا ينبغي السماح له باستخدام الهاتف. 


7. انقر فوق الزر "مظهر جديد من الكاميرا "New costume from camera‏ مرة أخری, والتقط 
صورة لوجه يجب السماح له باستخدام الهاتف. 


© بت و 4 بے مت بس 


8 mna £N ٩ ۹ 
" 8 D 


Bitmap Mode 
۳ سے‎ 
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8. اضغط على المنصة Stage‏ 


ea ۳ 


9. إنشاء السکرییتات التالية: 


ستعمل هذه على تحدیث شاشة الهاتف fey‏ على ما إذا كانت مقفلة. 


when ۱ receive scanning when | receive ۷ when | receive denied 


switch backdrop to scanning switch backdrop to granted switch backdrop to ۵ 


30. 3حان وقت الاختبار! انقر فوق العلم الأخضر. 


recognise image costume image (label) Granted 


Face Lock قفل الوجه‎ (12 136 


ماذا فعلت؟ 


٭ لقد قمت بتدريب نظام التعرف على الوجه. لقد قمت بذلك من خلال جمع آمثلة لصور الوجوه. 


واستخدمت ذلك لتدريب نموذج تعلم آلي قادر على التعرف على الوجوه. 


لقد استخدمت هذا النموذج لإنشاء تطبيق باستخدام النموذج كطريقة مصادقة (طريقة لاثبات 
أن شخصا ما هو نفسه). 


إنه نظام بسيط للغاية حتى الآن. 

هل يمكنك التفكيرفي طرق يمكن أن تخدعها؟ 
أفكار واضافات 

ماذالو كان الكمبيوتر غير متأكد؟ 


ترجع کتلة الثقة نسبة مئوية (رقم من 0 إلى 100( مع مدى ثقتهافي أنها تعرفت على الوجه. 


recognise image costume image (confidence) 


كيف يمكنك تحديث السكريبت الخاص بك لاستخدام هذا؟ 


هل يجب استمرار فتح الهاتف إذا كان الكمبيوتر متأكدا بنسبة 710 فقط من أنه تعرف على 


أضف المزيد من الأشخاص ليقبلهم الكمبيوتر 


هل يمكنك جعل الهاتف يتعرف على وجهين مختلفين لشخصين يجب أن يسمح لهما 
بالمرور؟ 


حاول ارباك الكمبيوتر 


إذا قمت بتدریب الکمبیوتر على التعرف عليك آثناء وجودكفي مکان واحد فقط. فهل لا یزال 
بإمكانه التعرف عليك |ذا es‏ مکان آخر؟ ماذا لو غيرت ملابسك؟ 


هل یتعرف الکمبیوتر على وجهك آم أي شيء آخر؟ 


قم بتجربة لمعرفة كيف یتعلم الكمبيوتر وکیف یتصرف. 
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اس 
CS‏ 
N‏ 


هل كنت تعلم؟ 

كانت أول محاولة معروفة للتعرف على الوجەئی عام 1965 من قبل وودرو ويلسون بليدسو. 
أدخل قیاسات وجه الشخص يدويًا وقام بتخزينهاء جنا إلى جنب مع قياسات وجوه الأشخاص 
عند تقديم صورة جديدة. يمكن استخدام النظام لتحديد الشخص الأكثر تشابهًا مع الصورة. 
وجد عددًا من المشكلاتفي جعل نظامه يتعامل مع الاختلافاتفي "دوران الرأسء والامالت 
وشدة الضوء وزاوية الضوء والشيخوخةء وتعبيرات الوجه" وعدد من العوامل الأخرى. كان من 
المستحيل تجنب Goia‏ ذلك الوقت. 

في الآونة الاأخيرة. أدخلت Apple‏ ميزة التعرف على الوجهفي هواتفهم. باستخدام برنامج يعرف 
باسم Face ID‏ بدلاً من الاعتماد على الصور. يؤدي ذلك إلى إنشاء خريطة مفصلة لأكثر من 
0 نقطة محددة على وج جهك. 


يساعد ذلكني التعامل مع التغييرات الصغيرةفي مظهر وجهك. مثل وضع الماكياج أو تسريحة 
شعر مختلفة. قدمت شركات آخری. مثل Samsung‏ تقنیة مماثلة لهواتفها. 


13 رحلہ إلى المدرسه 


Journey to school 
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13( رحلة إلى المدرسة Journey to school‏ 
e‏ في هذا المشروع سوف تقوم بتدريب الكمبيوتر على البحث عن أنماطفي كيفية وصول زملائك 
إلى المدرسة. 


ه ستختبر هذا التدريب عن طريق جعل الكمبيوتر يتنبأ بكيفية انتقال الأشخاص المختلفين إلى 
الد یت 


Recognising numbers as car, walk or cycle 


عدد الأشخاص الذين يمكنك أن تسألهم. كان ذلك أفضل! 


2 اکتب 2 أو 3 آستلة يمكن أن تطرحها على زملائثكنی الفصل الدراسي والتي يمكن أن تؤثر على 
كيفية رحلتهم إلى المدرسة. أنت بحاجة إلى أسئلة يمكنهم الإجابة عليها برقم. 
بالنسبة لبقية ورقة العمل هذه سنستخدم: 
٭ العمر (بالسنین). 
٭ المسافة (آمیال من المنزل إلى المدرسة). 
e‏ عدد الأشقاء أو أصدقاء المدرسة الذین يعيشونفي الجوار. 


ولکن یمکنك اختیار القیم الخاصة بك. تأكد من آنها أرقام واختر الأشياء التي قد یکون لها علاقة برحلتهم 
إلى المدرسة. 
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3. ارسم جدولاً لتجميع النتائج ثم اذهب وقم بإجراء المسح. تذكر أن تسأل كيف يذهبون إلى 
المدرسة بالإضافة إلى أسئلتك. كلما زاد عدد الأطفال الذين تسألهم. کان ذلك أفضل. إذا كان 
بإمكانك أن تسأل أطفالًا من فصول دراسية وسنوات مختلفة فهذا أفضل. 


Age Distance Nearby Most common method to get to school 
Siblings & 
Friends (car / walk / cycle) 


4. بمجرد جمع الإجابات من أكبر عدد ممكن من الأطفال. فقد حان الوقت لاستخدام ذلك 
لتدريب الكمبيوتر. 


انتقل إلى /https://machinelearningforkids. co.uk‏ في متصفح الويب وانقر على "البدء 
Get started‏ . 


5 انقر فوق dem‏ الدخول "Log In‏ واكتب اسم المستخدم وكلمة المرور 
إذا كنت لا تتذكر اسم المستخدم أو كلمة المرور. فاطلب من معلمك أو قائد المجموعة إعادة 
6. انقر فوق "المشاريع Projects‏ 3( شريط القائمة العلوي. 
7 انقر فوق الزر "+ إضافة مشروع جديد + -"Add a new project‏ 
8 قم بتسمية مشروعك "رحلة إلى المدرسة journey to school‏ واضبطه لتعلم كيفية التعرف 
على "الأر قام "numbers‏ 


Start a new machine learning project 


journey to school 


numbers 


ADO A VALUE 
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9. انقر فوق "إضافة قيمة "Add a value‏ ثم قم بتسميتها "العمر "age‏ ثم قم بعمل النوع "رقم 


number‏ قم بذلك مرة أخرى للحصول على قيمة "رقم "number‏ تسمى "مسافة 


. distance 


افعل ذلك مرة ثالثة للحصول على قيمة "رقم "number‏ تسمى "أصدقاء friends‏ ". انقر فوق 
"إنشاء Create‏ " عندما تبدو مثل الصورة أدناه. 


يقة الرحلة الفعلية إلى المدرسة. سنصل إلى ذلك بعد ذلك. 


Start a new machine learning project 


journey to school 


numbers 


0. يجب أن ترى الآن "رحلة إلى المدرسة "journey to school‏ تظهرني قائمة مشاريعك. انقر 
عليه. 


Your machine learning projects 


smart classroom 
Fecagnsng text - fan on, fan off or 2 other classes 


journey to school 


numbers‏ وت 


top trumps 


Beeogmseg numbers = win, draw or lose 


11. انقر فوق الزر ''تدریب "Train‏ لبدء إعطاء نتائج الاستطلاع للكمبيوتر. 
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"journey to school" 


Train Learn & Test Scratch 


Golloct axamplot ot what you Uzo tha examples to train tno Uza tna machino loarning mogat you vo trained 
wam e compute 10 ہس ہو‎ to recogniee. to maks ۵ gane in شس‎ 
numbers. 


2. انقر فوق "إضافة تسمية جديدة Add new label‏ " وإنشاء حاوية تسمی "سيارة "car‏ 
افعل ذلك مرة أخرى وأنشئ حاوية تسمى "المشى "walk‏ افعل ذلك مرة أخرى ل "دراجة 
76 


إذا استخدمت خیارات مختلفةفي الاستطلاع فاستخدم هذه الأسماء بدلاً من ذلك. 


iyos‏ سس 


Recognising numbers as car, walk or cycle 


3. انقر فوق الزر "إضافة مثال Add example‏ حاوية "السيارة "car‏ ثم اكتب نتيجة الاستطلاع 
الأولى لشخص يسافر بالسيارة. 
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4 . استمر حتى تدخل جميع نتائج الاستطلاع. 


Recognising numbers as car, walk or cycle 


5. انقر فوق ارتباط "<الرجوع إلى المشروع > C Back to project‏ وهذه المرة انقر فوق "تعلم 
واختبار "Learn & Test‏ لاستخدام الأمثلة الخاصة بك. 


6. انقر فوق الزر تدريب Train‏ نموذج التعلم الالي الجديد. 


يجب أن يستغرق التدريب بضع ثوان فقط. 


Machine learning models 


What have you done? What's next? 


I rumbtes tor a acrovtee x use to iecogrise 


7. بمجرد انتهاء التدریب. يجب أن يظهر مربع اختبار "Test box‏ استخدم هذا لاختبار النموذج 
الخاص بك. 


أدخل القيمفي مربعات نص الاختبار Test text boxes‏ واضغط على اختبار -Test‏ 
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8. استمرفي الاختبار لمحاولة التعرف على الأنماط التي شاهدها الكمبيوترفي بیانات المسح. 
مع تقدمك‌في العمی هل يعتقد الکمبیوتر أن المشي یصبح آکثر احتمالا من الذهاب بالسیارة؟ 
إذاكان الأمر کذلك. ما هو العمر الذي يبدو أن الکمبیوتر قد شهد التغییر فیه؟ 
ماذا فعلنا حتی الآن؟ 
٭ لقد دربت نموذجًا بسيطًا للتعلم الالي باستخدام آرقام من استطلاع حول السفر. 
o‏ لقدأنشأت "نموذجا "predictive model G5‏ - سمي ذلك لأننا نستخدم نماذج مثل هذه 
لعمل DIES‏ 


e‏ يمكنك استخدام هذا النموذج لعمل تنبؤات حول مدى احتمالية ذهاب شخص ما إلى المدرسة 
سيرًا على الأقدام إذا كنت تعرف عمره ومدى تواجده بعیدا عن المدرسة. 


e‏ لکن ما مدى دقة التنبوات؟ 


9 . انقر على رابط <الرجوع إلى المشروع > "Back to project‏ ثم ارجع إلى صفحة التدريب 
Train page‏ . 


0. اختر إحدى إجابات الاستطلاع التي أدخلتها سابقاء ثم احذفها. 
تأكد من كتابة جميع القيم للمثال الذي تقوم بحذفه قبل حذفه. سنحتاج القيمفي دقيقة واحدة. 


حرك مؤشر الماوس فوقه. حتى يظهر الصليب الأحمر. انقر فوق هذا الصلیب الأحمر لحذف 
المثال. 


friends 4 


Q 

y age 9 distance 1 

distance 1 friends 
friends 0 


1. انقر فوق الارتباط "<الرجوع إلى المشروع < "Back to project‏ ثم ارجع إلى صفحة التعلم 
والاختبار .Learn & Test page‏ 


2. انقر فوق "تدريب نموذج جديد للتعلم الآلي "Train new machine learning model‏ مرة 
أخرى. 


قد تحتاج إلى التمرير لأسفل - ستجد الزر أسفل الصفحة. 
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3. بمجرد تدريب النموذج الجدید. أدخل القيم التي قمت بحذفهاني مربعات الاختبار. 
أنت تعرف الإجابة الصحيحة عن ذلك إنها الحاوية التي حذفت هذا المثال منها. 
قارن تنبؤات الكمبيوتر بالإجابة الصحيحة. هل الكمبيوتر فهمها بشكل صحيح؟ 
ماذا فعلنا حتى الآن؟ 
e‏ لقد اختبرت نموذج التعلم الآلي التنبئي لمعرفة مدى دقته. 
e‏ بحذف المثال من تدريب الكمبيوتر AE‏ فهذا يعني أنك اختبرته من خلال مطالبتك بإجابة سؤال 
لم یسبق له رژیته من dà‏ 


٭ (ذا قمت باختباره على مثال شاهده من قبل - أنه كان عليه التعلم منهفي التدریب - فلا يمكنك 
Go‏ معرفة ما إذا كان الکمبیوتر قد تعلم كيفية ایجاد الاجابة بنفسه) 


e‏ هل اخترت مثالا سهلا حقا؟ (مثل الطالب الذي يعيش G b Go‏ طويلاً جدا من المدرسة!) 
۰ أو هل اخترت مثالا صعبًا حقَا؟ 


ه كيف يمكنك اختیار مثال لجعله عادل"؟ 


افکار واضافات 
الآن بعد أن انتهیت. لماذا لا تجرّب إحدى هذه الأفكار؟ أو ابتکر واحدة خاصة بك؟ 


۰ جرب استخدام هذا في سکراتش 


هل يمكنك التفكيرفي طريقة لاستخدام قدرة الکمبیوتر على التنبو بكيفية انتقال الأشخاص إلى 
المدرسةفي لعبة ما؟ 


r] recognise numbers age @D distance @ friends @ (label) = car . ۰ 
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۰ جرب اختبارات أكبر 


المزيد من الأمثلة. 


كم تعتقد أنه يجب عليك استخدامه للاختبار؟ 
إذاكنت تستخدم القليل جد للاختبارء فلا يمكنك التأكد من جودة الكمبيوتر. 


إذا كنت تستخدم الكثير للاختبار فإنك تقلل عدد الأمثلة التي يجب أن يتعلم الكمبيوتر منها 
بالفعل. 


Jio‏ على نتائج الاستطلاع 


© غير قادر على إجراء مسح؟ 


e‏ لا مشكلة! فيما يلي نتائج استطلاع صغير أجريناه. 


Age Distance | Friends | Normal 
& journey 
(years) | (miles) Siblings | to 

nearby | school 
9 0.8 0 car 
8 0.9 0 car 
6 1.5 12 čar 
6 2 1 car 
11 3 0 car 
15 7 0 ES 
10 2 0 car 
14 7 0 car 
10 2.7 0 car 
10 3.5 2 car 
7 3.5 1 car 
6 2.5 0 car 
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car 
car 
car 
car 
car 
car 
car 
car 
car 
car 
car 
car 


car 


Normal 
journey 
to 
school 


car 
car 
car 
car 
car 
car 
car 

walk 

walk 


walk 


Friends 
& 
Siblings 
nearby 


0 
4 
0 


0 | 0 | ص | سن 


Distance 


(miles) 


1.1 


o[u'o[u!o|oj|wc|o(|tuv!o|HhH 


فى 


Age 


(years) 


147 


148 


walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 


walk 


Normal 
journey 
to 
school 


walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 


walk 


التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


Friends 
& 
Siblings 
nearby 


نم | ين | © | سن | © | 6 


Distance 


(miles) 


0.8 
0.5 
1.1 
1 
1.5 
1.2 
1.3 
0.1 


11 


Age 


(years) 


12 
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walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 


walk 


Normal 
journey 
to school 

walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
walk 
cycle 
cycle 
cycle 
cycle 
cycle 


cycle 


Friends 
& 
Siblings 
nearby 


1.1 
1.25 
0.5 
1.25 
0.1 
1.4 
0.3 
0.3 


Distance 


(miles) 


0.8 
0.8 
1.1 
1.5 
0.7 
0.6 
1 


11 


13 


13 
15 


Age 


(years) 


149 


الباندا الخجول 
Shy Panda 1 4‏ 
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14( الباندا الخجول Shy Panda‏ 
e‏ في هذا المشروع سوف تصنع باندا راقص „dancing panda‏ 
٭ سیکون باندا خجولق سيحرج ويتوقف عن الرقص إذا رآك تنظر من خلال النافذة. 


ماس 
b^‏ 


w 


i i*i-ie 


1 انتقل إلى ilhttps://machinelearningforkids.co.uk‏ مستعرض الويب. 
2 انقر فوق "البدء "Get started‏ 

3. انقر فوق "جربه الآن "Try it now‏ 

4 انقر فوق "المشاریع Projects‏ شریط القائمة العلوي. 

5 انقر فوق الزر "+ إضافة مشروع جدید + ."Add a new project‏ 


6 أطلق عليه اسم "الباندا الخجول "shy panda‏ واضبطه لیتعلم كيفية التعرف على "الصور 


"images 


إذا طلب النموذج مكان تدريب النموذج. فاختر "على جهاز الكمبيوتر الخاص بك on your‏ 
"computer‏ 
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Start a new machine learning project 


shy panda 


images 


7 انقر فوق الزر "إنشاء Create‏ ". 


8 يجب أن ترى panda"‏ 7وطوافي قائمة مشاريعك. انقر عليه. 


Your machine learning projects 


shy panda 
Recooniaing images 


9. انقر على زر"تدريب Train‏ ". 


"shy panda" 


Train Make 


Collect exemples أت‎ what yoo ام‎ do train the Use Ive machine learning model you've frsined 10 make 
want the computer to recognise. ster tn 9و9و۵‎ images a game or app, in Sorotoh or in Python 


0. انقر على "+ إضافة تسمية جديدة + ."Add new label‏ 


Shy Panda الباندا الخجول‎ 4 


Recognising images 


. 6141) en e 'nlus' button on the righi Io odd your first bucket. + 


1. اكتب انظر "looking‏ ثم اضغط على إضافة -Add‏ 


looking not looking 


Drag pictures from othar browser windows. Drag pictures from other browser windows 
and drop them here and drop them here 


ےر ےتشرف 


13. انقر فوق الزر "كاميرا ويب webcam‏ "في حاوية "عدم النظر "not looking‏ 


Recognising images as looking or not looking 


Drag pictures "rom c 
nd drop 
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14. غطي وجهك بيديك والتقط صورة. 


قد يكون من الأسهل إذاکان لديك شريك أن تنقر على زر "إضافة Add‏ " من أجلك! 


5. كرر ذلك حتى تحصل على عشر صور كهذه. 


looking not looking 


from other browser windows 


n ! 
1 XE 
LE 
hi 
1 1 
K3 


ww  @wabcam | Z draw $ www @webcam ضر‎ draw 


Drag pictures trom ether browser wine 


and drop thom here 
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7. انظر إلى الكاميرا وانقر على "إضافة "Add‏ 


9. انقر فوق "<رجوع إلى المشروع > Back to project‏ " 
0. انقر فوق تعلم واختبار 1656 & -Learn‏ 


1. انقر فوق الزر "تدريب نموذج التعلم AVI‏ الجدید Train new machine learning‏ 


"model 
انتظر حتى يتدرب النموذج. يجب أن يستغرق الأمر دقيقة واحدة فقط.‎ 
Machine learning models 


What have you done? What's next? 


You hie colecta axaen les of mages for a campuhe to usa to, Raaoy 10 sort Ma ار ان‎ 
recognise nhen Imapas are locking or not 1:9۸۷۴ 


Click he butlan below to start وہ۷۸۸‎ e machine loaning model 
uang the exampiet sotar 


Or qo bach to وخا‎ Iron page 1 you want to collect some more. 
موسوم‎ ew) 
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ماذا فعلت حتى الان؟ 


٭ لقد بدأتفي تدريب جهاز كمبيوتر على التعرف على ما إذا كانت صور الوجه وصور 
الوجه المغطى. أنت تفعل ذلك من خلال التقاط الصور على سبيل المثال. يتم 
استخدام هذه الأمثلة لتدريب "نموذج "model‏ التعلم الآلي. 


e‏ وهذا ما يسمى "التعلم الخاضع للإشراف "supervised learning‏ نظرا للطريقة 
التي تشرف بها على تدريب الكمبيوتر. 


٭ سیتعلم الكمبيوتر من الأنماط الموجودةني الأشكال من كل صورة من الصور التي 
قدمتها له. سيتم استخدام هذه للتعرف على الصور الجديدة. 


2. انقر à à‏ "<الرجوع إلى المشروع > "Back to project‏ 
3. انقر فوق الزر "Make"‏ 


4. انقر فوق "3 Scratch‏ " 


" Open in Scratch 3" انقر فوق‎ .5 


Using machine learning in Scratch 3 


یس 


It wil lack something live Mis - exept with the name o! your project. 


6. انقر فوق "قوالب المشروع "Project templates‏ 


7 Shy Panda الباندا الخجول‎ 4 


مم 
ار 


= Fie Edt  Projecttempistes J$ Tutorias Scratch Project 


4 Costumes 4 Sounds 


7. انقر فوق قالب الباندا الخجولة "Shy Panda'‏ 
قد تحتاج إلى التمرير لأسفل إليها. 


8. ابحث عن سكريبت "التعرف على النافذة 3'recognise window‏ كائن "النافذة "window‏ 


9. قم بتغيير سكريبت "التعرف على النافذة "recognise window‏ بحیث يبدو هكذا: 


define recognise window 


" 


[4 
۲ ۶ 


set is someone looking * to mm recognise image backdrop image (label) 


0. ابحث عن سكريبت "الإعداد "setup‏ في كائن "النافذة "window‏ 
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Beraich Pruis? 


looking 


2. انقر فوق العلم الأخضر لبدء رقص الباندا. 


3. يجب أن ترى نفسكفي النافذةفي مشروع سکراتش. قد تحتاج إلى التحرك حتی يكون وجهك 
GG‏ النافذة. 


إذا كان نموذج التعلم الالي الخاص بك يتعرف على النظرفي النافذة على أنه "نظر "looking‏ 
فيجب أن يتوقف الباندا عن الرقص ويبدو محرجا! 


19 Shy Panda ,JgaAJl الباندا‎ (14 


يجب أن يبدأ الباندانی الرقص مرة آخری لأن نموذج التعلم الآلي الخاص بك سيدرك أنك لا 


ماذا فعلت؟ 
٠‏ لقد أنشأت باندا خجولةفي سكراتش تستخدم التعلم الآلي للتعرف على ما إذا كان المنظرفي 
النافذة هو صورة لك تنظر إليه 
e‏ نموذج التعلم الآلي الذي دربته هو مُصِنّف للصرر image classifier‏ قادر على تصنيف الصور 
كواحدة من فتتین - اما النظر looking‏ أو عدم النظر -not looking‏ 


e‏ كلما آعطیت المزید من الأمثلةء كان من الأفضل أن تدرك ما إذاكنت تنظر إليها أم لا 


افکار واضافات 
الآن بعد أن انتهیت. لماذا لا تجرّب إحدى هذه الأفكار؟ أو ابتکر واحدة خاصة بك؟ 
e‏ ارسم شخصيتك الخاصة 


کس رت الب pm‏ لماذا لا p ue‏ إلى 


m‏ التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


حاول اختباره c‏ زملائكنی | لفصا الدراسي. هل ls‏ زال الباندا يتصرف 3 ۱ e‏ 
نے ہیں یت 


ad‏ يمكنك تحسين التدريب بحيث يفعل الباندا الشىء ا لصحيح لهذه الأنواع من الحالات؟ 


5 1 لغه الكائن الفضائى 


Alien Language 
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15( لغة الکائن الفضائي Alien Language‏ 
٭. في هذا المشروع سوف تقوم بتدريب الكمبيوتر على فهم لغة الکائن الفضائي Alien‏ 


.Language 
حتى تتمكن من فهم ما تخبرها أن‎ Alien ستستخدم ذلك للتحکمنی شخصية الكائن الفضائي‎ e 


3 E : ۶ 1 3 g F A 
۰16 © :6 10 0 0 :و وپ‎ © 0 « 


ji 


1 


zm 
Bachy 


z‏ و و سے 


pa 


1. انتقل إلى [https://scratch.machinelearningforkids.co.uk‏ 
الخطوات القليلة التالية تعمل فقط مع -Google Chrome‏ 


إذا لم يكن لديك حق الوصول إلى «Google Chrome‏ فانتقل إلى الخطوة 5 وابداً من هناك. 


2 قم بتحميل اضافة الکلام إلى نص Speech to Text‏ 


انقر على زر الإضافات Extensions‏ (علامة الجمع)في أسفل اليسارء ثم اختر تحويل الكلام 
(JJ‏ نص من القائمة. 


3. باستخدام كتل الكلام إلى نص الجديدة. قم بإنشاء السكريبتات التالية. 


4. انقر فوق العلم الأخضر Green Flag‏ وجربه 


قل "يسار "left‏ أو یمین "right‏ يجب أن يتحرك القطفي الاتجاه الذي تخبره به. حاول تحريكه 
ذهايًا وإيابًا عبر الشاشة باستخدام صوتك. قد يكون من الصعب تشغيلها. حاول التحدث بهدوء 
ووضوح. 


إذا لم ينجح الم فعدّل السكريبت لاظهار ما تعتقد أنك تقوله: 
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ماذا فعلت حتى الان؟ 


.10 


.11 


لقد استخدمت التعرف على الكلام speech recognition‏ للتحكمفي شخصیةنی سكراتش. 
للحصول على هذا العمل بسرعة لقد استخدمت نموذج التعلم الآلي الذي تم تدريبه بالفعل 
من أجلك. هذا نموذج عام للتعلم الآلي تم تدريبه للتعرف على كلمات قاموس اللغة الإنجليزية. 
بعد ذلك. ستقوم بتدريب نموذج التعلم الآلي بنفسك لتری كيف تم ذلك. 

في الجزء التالي من المشروع. ستستخدم صوتك للتحكمفي شخصية الكائن الفضائي لا تفهم 
الإنجلیزیة للتحكمفي شخصيتك وتدريب نموذج التعلم الآلي للتعرف عليها. 


اخترع لغتك الفضائية! 
أنت بحاجة إلى كلمتين - كلمة فضائية ل "يسار "left‏ وكلمة فضائية ل"يمين "right‏ اخترع 
كلمات جديدة لا تظھرنی قاموس اللغة الإنجليزية. يمكن أن تكون ضوضاء عشوائية طالما 
يمكنك تكرارها بنفس الطريقةفي كل مرة وستکون مختلفة بشکل ملحوظ عن بعضها البعض. 


إذا كنت لا ترغبفي إصدار أصوات فضائية بصوتك. فلا بأس بذلك - ابحث عن طرق أخرى 
لإحداث ضوضاء. يمكنك النقر بأصابعك أو التصفيق بيديك أو الضغط على لعبة مزعجة أو 
القيام بأي شيء آخر يخطر ببالك! 

[https://machinelearningforkids.co.uk , JJ انتقل‎ 

انقر فوق "تسجيل الدخول "Log In‏ 

انقر فوق "جربه الآن "Try it now‏ 

انقر فوق "المشاريع Projects‏ 3( شريط القائمة العلوي. 

انقر فوق الزر "+ إضافة مشروع جديد + -"Add a new project‏ 


قم بتسمية مشروعك "لغة الفضائیین "Alien Language‏ واضبطه لتعلم RAS‏ التعرف على 
"الأصوات "sounds‏ 


انقر فوق الزر انشاء "Create‏ 
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Start a new machine learning project 


Alien Language 


.سد سو دہ 


sounds 


2. يجب أن تشاهد الآن "330 الفضائيين ('Alien Language‏ قائمة مشاريعك. انقر عليه. 
3. انقر فوق الزر "تدریب "Train‏ لبدء جمع الأمثلة. 


4 . انقر فوق الزر "إضافة مثال Add example‏ "في حاوية ضوضاء الخلفية -background noise‏ 
سيساعد تسجيل ضوضاء الخلفية نموذج التعلم الآلي الخاص بك على معرفة الفرق بين 
الأصوات التي ستقوم بتدريبها على التعرف علیھاء وضوضاء الخلفیةنی مكان وجودك. 


Recognising 5 


background noise 


oise nil help the computer tà learn تنا‎ 
ize yout sounds 


5. انقر فوق الميكروفون لتسجيل ثانيتين من ضوضاء الخلفية .background noise‏ 


15( لغة الکاتن الفضائي Alien Language‏ 


6. انقر فوق الزر "إضافة Add‏ " لحفظ التسجيل الخاص بك. 


Record an cxarwclo of background noisa’ 


ووسوسا 


Recognising Sounds 


PET 


background noise 


Collecting examcies ct background noise wil hop fre computar to leam to 
recogniee yow کید‎ 
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8. انقر فوق الزر "إضافة تسمية جديدة new label‏ "نی الجزء العلوي الأيمن. وأنشئ مجموعة 
تدريب جديدة تسمى "يسار "left‏ 


9 . انقر فوق الزر "إضافة مثال Add example‏ 3( الحاوية اليسرى الجديدة. 


Recognising Sounds as left 


 - . 0 noise 


ما ieam‏ دا of iack gunê noise vil heip the cores‏ دی زود اما 
recognize your sounds‏ 


P A نوس‎ 


0. سجل ما لا يقل عن 8 آمثلة على ضوضاء الكائنات الفضائية الخاصة بك ل "اليسار "Jeft‏ 


Recognising sounds as left 


background noise 


1. انقر فوق الزر اضافة تسمية جديدة ġ"Add new label‏ الجزء العلوي الأيسرء وأنشئ مجموعة 


تدریب جديدة تسمی "یمین right‏ 


2 سجل ما لا يقل عن 8 أمثلة على ضوضاء الفضائیین الخاصة بك من أجل "اليمين "right‏ 
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Recognising sounds as left or right 


3. انقر فوق الارتباط "الرجوع إلى المشروع "Back to project‏ الجزء العلوي الأيسر. 


4. انقر فوق الزر تعلم واختبار -Learn & Test‏ 


"Alien Language" 


Train Learn & Test Make 


Collect examples أت‎ what you in Use the machine learning model you've raned lo make 
wam the computer to recognise computer to recognise soun a game or app. in Scratch or in Pyihon 


5. انقر فوق "تدريب نموذج جديد للتعلم الآلي "Train new machine learning model‏ 


Machine learning models 


What have you done? What's next? 
You havo collactod examlos of sounds for a computo to uso to Ready to start the computer's training? 
terognive when sourds are. background. noise left or right 
Chick the burlon below 10 slart raining a machine leaming model 

You've collected: Using the examples you have collected so fer 

* Boxampies cf bockground nowo 

۰ Baxampies أت‎ luf, (Or go back to the Train page | you want to collect some mote 

right examples frst.)‏ اہ examples‏ ٭ 
Ye from waining cersputer:‏ 


6. بمجرد الانتهاء من التدریب. انقر فوق الزر "بدء الاستماع Start listening‏ " لاختبار نموذج 
التعلم الآلي الخاص بك. 
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قم بعمل أحد الأصوات التي قمت بتدريب الكمبيوتر على التعرف عليها على أنها تعني "يسار 
"left‏ أو "يمين "right‏ إذا تعرف عليها نموذج التعلم الآلي الخاص بك فسيعرض ما تعتقد 
أنك فعلته. 


* 8 examples of left, has leamed lo make a gamel 
* B examples of rgh 


If the computer i5 getting too many things wrong. you might want 
مذ‎ qo back to the Train page and collect some more examples 


Once you've done that click on the button below to trai 
machine eseming modes and aes what differ 
examples wil make! 


7. إذا لم تكن راضيًا عن كيفية عمل النموذج. فارجع إلى صفحة التدریب Train page‏ وأضف 
المزيد من الأمثلة إلى جميع مجموعات التدريب الثلاثة. 


8. عندما تكون راضيًا عن نموذج التعلم الالي الخاص بك. انقر فوق الزر „Make‏ 


"Alien Language" 


Train Make 


Collect examples of what you Use the examples to train tP Use the machine learning model you've trained ما‎ make 
want he computer 10 recognise computer la recognise sounda a game or app, V Scratch oc in 61 


9. انقر فوق الزر 3 Scratch‏ ثم انقر فوق 3 -Open in Scratch‏ 


0. انقر على زر قوالب المشروع Project templates‏ الجزء العلوي من الشاشة وافتح قالب 
مشروع "لغة الفضائيين "Alien Language‏ 


1. أضف السكريبت التالي إلى الكائن الفضائي: 


توجد بالفعل بعض السکرييتات‌ني الکائن الفضائی لوضعه‌ني المکان التاسل البداية 
وتحريك كيفية سیره. لا تحذفها. يمكنك إضافة هذه السکریبتات تحتها. 
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train new machine learning model 


ra 
2 


the machine learning model ` ready to use ~  ?‏ وا 


start listening 


E 
when I hear left 


walk loft 


2. حان وقت الاختبار! انقر فوق العلم الأخضر „Green Flag‏ 


أصدر أصواتك من أجل "الیسار "left‏ و "اليمين "right‏ لتخبر الفضائي عن طريقة المشي. 


Backcack 
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ماذا فعلت؟ 
٭ لقد قمت بتدريب نموذج التعلم الالي الخاص بك للقيام بالتعرف على الكلام. لقد استخدمت 
ذلك للتحكمفي شخصيةني سكراتش. 


e‏ على عكس النموذج المدرب مسب الذي استخدمته من قبل. والذي تم تدريبه على التعرف 
على عشرات الآلاف من الکلمات. فقد قمت بتدريبه فقط على التعرف على كلمتين مختلفتين. 


e‏ لقد رأيت أيضًا أهمية تدريب نموذج التعلم الآلي للعمل مع ضوضاء خلفية معينة. 


e‏ هل يمكنك التفکیرنی مثال لنظام مثل هذا رأيته مستخدمًا من قبل؟ على سبيل المثالء تستخدم 
بعض السيارات أنظمة التعرف على الكلام التي تم تدريبها للتعرف على الأوامر المختلفة التي 
يمكنك إعطاؤها للكمبيوتر داخل السيارة. ما هى الأمثلة الأخرى التى استخدمتها؟ 


افکار واضافات 
الآن بعد أن انتهیت. لماذا لا تجرّب إحدى هذه الأفكار؟ أو ابتكر واحدة خاصة بك؟ 
o‏ أضف آوامر جديدة 


حاول إضافة حاويات تدريب إضافيين ل "اعلى "up‏ و"أسفل "down‏ حتى تتمكن من التحكم 
في الكائن الفضائي للتحركفي جميع الاتجاهات الأربعة. 


6 1 مكتشف الوجوه 


Face Finder 


= 
N 
W 
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في هذا المشروع» ستقوم بعمل مرشح وجه مدعوم بالذكاء الاصطناعي AI-powered face‏ 
filter‏ یضیف عیون كرتونية لوجهك. 


ستستخدم نموذجًا للتعلم الآلي مُدَرَيًا سبتا pre-trained machine learning model‏ 


لإجراء اكتشاف الوجه على مقطع فيديو مباشر لكاميرا الويب وتأثيرات الرسوم المتحركة 
باستخدام النتائج. 


انتقل إلى co. uk/pretrained‏ .1125ماع صتصعه اع طتطاع هحط// :5م ]/ نی متصفح الويب 


تعرض هذه الصفحة بعض نماذج التعلم الآلي التي تم اختبارها مسب والمتوفرة لك. بالنسبة 
لهذا المشروع. سنستخدم نموذج اكتشاف الوجه -Face Detection model‏ 


انقر فوق "البدء "Get started‏ 
افتح نافذة الإضافات -Extensions window‏ 


انقر فوق الزر الأزرق مع رمز علامة الجمعنی أسفل اليسار. 
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4 انقر على إضافة Video Sensing‏ . 

ستحتاج إلى هذه الاضافة لاستخدام كاميرا الويبفي مشروعك. 
افتح نافذة الاضافات مرة أخرى 

انقر على اضافة اكتشاف الوجه Face detection extension‏ 


ستحتاج إلى هذه الاضافة لاستخدام نموذج التعلم الآلي المدرب مسبقا والذي يحدد موقع 
احذف کائن القط من خلال النقر على أيقونة سلة المهملات. 


fe سد سسساسيد  سے‎ arto e 
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8 قم بإنشاء کائن جديد باستخدام زر فرشاة الرسم Paint brush‏ 


9. ارسم عينًاكرتونيةني علامة تبويب المظاهر Costume‏ 
يمكنك رسمه يدويًا إذا آردت. أو استخدم أداة الدائرة لرسم دائرتين | كنت تفضل شین أبسط. 


8 حسده ہہ عد ہم -© GED‏ 


0. اسحب عينك حتی یتطابق المرکز مع الشعیرات المتقاطعة المركزية للکائن. 


يجب أن تلاحظ أنه یقفز إلى المکان الصحیح عندما تقترب. 
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انقر بزر الماوس الأيمن فوق الکائن ثم انقر فوق تكرار „Duplicate‏ 


o0‏ سے 


3. استخدم زر الرسام Paint‏ مرة أخرى لرسم کائن أنف كارتون. 
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4. انقر فوق المنصة Stage‏ ثم انقر فوق علامة التبويب -Code‏ 


f sel video transparency to [5] 


561 ۷16 xcoordof lefteye * or 


setyto ycoordof leftoye * o 
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8. انقر على کائن "العين اليمنى "right eye‏ وأنشئ هذا السكريبت. 


x coord of right eye * on webcam ۴ 


y coord of right eye > on webcam > 


9. انقر فوق کائن "الأنف "nose‏ وإنشاء هذا السكريبت. 


when 
forever 


setxto xcoordof nose > on webcam * 


setyto ycoordof nose ¥ on webcam v 


20. حان وقت الاختبار! انقر فوق العلم الأخضر „Green Flag‏ 
ماذا فعلت حتى الان؟ 

pre-trained machine Gs s Jl لقد آنشأت مشروعا باستخدام نموذج تعلم‎ e 
earning model 

o‏ تم جمع أكثر من 32000 صورة من قبل أكاديميينفي إحدى الجامعات. الذين قاموا بمراجعتھا 
جميعًا ولاحظوا موقع 390.000 وجه وجدوها فيها. تم استخدام كل هذه الأمثلة لما تبدو عليه 
أجزاء الصور للوجوه لتدريب نموذج التعلم الالي على كيفية التعرف على الوجوهفي الصور. 

٭ غالبا ما تستخدم مشاريع التعلم الآليفي العالم الحقيقي نماذج تم تدريبها بالفعل من قبل 
أشخاص آخرين. إنها طريقة جيدة لإنشاء مشروع بسرعة عندما لا يكون لديك الوقت لجمع 
بيانات التدريب الخاصة بك. 


حركت وجهك بالقرب من كاميرا الویب. جرب أرقامًا مختلفة حتى تصبح راضيًا عن طريقة 
عملع (علی سبيل المثال. جرب 1ء ۰1.5 ۰1.75 2ء إلخ.) 
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2. اختبر مشروعك مرة أخرى بالنقر فوق العلم الأخضر „Green Flag‏ 


ماذا فعلت؟ 
٭ لقد أنشأت مشروع سكراتش باستخدام تقنیة التعلم الالي المعروفة باسم اکتشاف face «x Jl‏ 
2 اكتشاف موقع الوجوه‌في الصور. 
e‏ هناك مرحلتان لكيفية القیام بذلك. 
۰ المرحلة الأولى: "الكشف عن الأشياء "object detection‏ يعثر على جزء الصورة الذي 
يبدو أنه يحتوي على وجه. فکرفی الأمر على أنه الكمبيوتر یرسم صندوقًا حول المكان الذي 
يتوقع فيه الوجه. 
= المرحلة الثانية: التنبؤ بالشكل .shape prediction‏ يتنباً بالمكان الذي من المرجح أن 
تكون فيه العين والأنف والفمني المربع المرسومني المرحلة الأولى. يوصف هذا أحيانًا بأنه 
اكتشاف "معالم الوجه facial landmarks‏ - 
كيف يتم استخدام هذه التکنولوجیا؟ 
s‏ ما تفعله ليس "التعرف على الوجه "facial recognition‏ لا يتعرف مشروعك على من يظهر 
ago;‏ الصورة. وذلك لأن النموذج المدرب مسبقاً الذي تستخدمه لم يتم تدريبه على صور 
A‏ شخص معين. 


160 التعلم الآلي للأطفال: عن طريق الامثلة 


إنه یبحث فقط عن شيء يشبه وجه الإنسانء لأنه تم تدريبه بأمثلة من صور للعديد من الوجوه 
المختلفة. 

"اكتشاف الوجه Face detection‏ " هو قدرة مفيدة. ربما رأيت أن تطبيقات الجوال تستخدم 
فلاتر وجه الفيديو لإضافة تأثيرات ممتعة إلى الفيديوء كما فعلتفي هذا المشروع. 

GU وجوه الأشخاص‎ blur تشمل الاستخدامات الأخرىني العالم الواقعي القدرة على تعتيم‎ c 
يكون لديك إذن بنشر وجوههم. أو حساب عدد الأشخاص الذين يمكن‎ N فی الصور عندما‎ 
DUE لكاميرا الفيديو رؤيتها‎ 
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